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> Splinter Cell 


Ubi Soft szykuje na marzec przyszłe- 
go roku kolejną część Splinter Cella. 
Ponownie wcielimy się w Sama Fi- 
shera - jednoosobowe komando 
do działań specjalnych. W grze znaj- 
dziemy wszystkie elementy, które 
zdecydowały o powodzeniu orygina- 
łu: skradanie, świetną grę Światło- 
cieni i wymyślne gadżety pozwalają- 
ce po cichu likwidować wrogów. 
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Nawet jadac do pracy, Sam musiał. 
Koniecznie wszystkóm udowadniać 


Do tego rzecz jasna: 
poprawiona grafika, 
dokładniejsze modele 
postaci i nowy sprzęt. 
By uciszyć ewentualne 
głosy krytyki zarzucają- 
ce zwykłe żerowanie 
na sukcesie oryginału, 
autorzy dorzucą tryb 
multiplayer! Teraz bę- 
dzie można buszować 
w ciemnościach z grupą kumpli. 

Jako że do premiery pozostaje jesz- 
cze pół roku, producent skąpo racjo- 
nuje informacje. Zagadką pozostaje 
scenariusz, szczegóły wyposażenia, 
lista odwiedzanych miejsc czy nowe 
ruchy bohatera (osobiście liczę 
na coś równie spektakularnego jak 
szpagat między regałami]. Zapowia- 
da się miła, trzymająca klimat po- 
przedniczki kontynuacja. (pooh) 
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konnicy sieją postrach w szeregach wroga a 


Kompleksowe symulatory cywilizacji 
cieszą się niesłabnącym powodze- 
niem - od prehistorycznej Cywiliza- 
cji począwszy, na Rise of Nations 


skończywszy. W odróżnieniu od tej: 


ostatniej, dającej przegląd niemal 
6000 lat historii, autorzy Empires: 
Dawn of the Modern World posta- 
wili sobie zdecydowanie mniej am- 
bitne zadanie - zaledwie , 
1000 lat, od roku 950 |* 
do 1950. Szykują w miarę 
dokładne odwzorowanie hi- 
storii największych impe- 
riów, które pojawiły się na 
naszej planecie począwszy 
od średniowiecza. Wiado- 
mo na pewno, że znajdziemy 
wśród nich Anglię, Koreę, 
Chiny, Niemcy i Stany Zjed- 
noczone. W wypadku tych 
ostatnich okres historyczny 
będzie rzecz jasna krótszy, 


Madern World 


Straż pożarna długo przeklinała dowcipnisia, 
który przed akcją napełnił cysternę benzyną 


obejmujący co najwyżej 200 
lat dziejów. Niepokoi mnie za 
to umieszczona na oficjalnej 
stronie linia czasu, na której 
historia wojskowa Niemiec 
zaczyna się wraz z pierw- 
szą wojną światową. 

Zrobienie tak rozległej gry to 
trudna sprawa. Obyśmy unik- 
nęli sytuacji, gdy jeden szybko 
rozwijający się naród błyska- 
wicznie zdominował sąsia- 
dów, wystawiając broń jądro- 
wą przeciwko ich pancernej 
konnicy. Co innego historyczne dys- 
proporcje - te będą zachowane na 
pewno. Chiny wykorzystają broń 
palną na długo przed sąsiadami, 
potęga morska Wielkiej Brytanii da 
jej panowanie na wodach międzyna- 
rodowych, zaś dywizje pancerne 
Ill Rzeszy sprawnie przeprowadzą 
blitzkrieg. (pooh) 


| o jakieś dwa lata. Gra ma się uka-- 


 Porazostatni pytam: Kto uznał za śmieszne 
narysowanie muchy na środkowym okularze?, 


Sorry; Trochę zaspałem z tym odbiciem, 
Jim, ale mam nadzieję, że nie jest za póź... 
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> Wanted 
Guns 


Meksyk, rok 1852. Jednooki Wie- 
lebny Devlin postanawia zerwać 
z rozbójniczym trybem życia. Wpro- 
wadza swych kompanów w zasadz- 
kę, finguje własną śmierć, zabiera 
złoto, odjeżdża na północ i oddaje 
się służbie Bożej. Dziesięć lat póź- 
niej wystawieni do wiatru kumple 
odnajdują go w Teksasie, palą ko- 
ściół i szykują się do zemsty. 

Wanted Guns będzie grą akcji osa- 
dzoną w realiach Dzikiego Zachodu 
doby Wojny Secesyjnej. Znajdziemy 
tu fragmenty rozgrywane zarówno 
z perspektywy pierwszej, jak i trze- 
ciej osoby, elementy skradanki oraz 
jazdę konną połączoną z eliminacją 


TAS 
| Zestrzeliwanie pomidora z głowy 


| kolegi: rozrywka dla twardzieli 


przeciwników wprost z końskiego 
grzbietu. Wrogów potraktujerny 
ołowiem z winchestera, podwój- 
nych rewolwerów lub strzelby. Sko- 
rzystamy także z meksykańskiej ku- 
szy bojowej lub noża Apaczów. 
Niestety, grafika Wanted Guns od- 
staje od współczesnych trendów 


zać zimą tego roku. (pooh) 


To tutaj... 


www.n-gage.pl 
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300 się wyprzedaje 


sony kombinuje 


Bunt internautów 


> Max Payne 2: The Fall of Max Payne 


ax Payne powraca! W dodatku będzie jeszcze 

ładniejszy, dłuższy, lepszy i ciekawszy niż po- 

przednio. W drugiej części nasz już i tak cięż- 
ko doświadczony przez los bohater znów zostanie wro- 
biony w morderstwo swojego policyjnego partnera. 
I ponownie postara się sam wymierzyć sprawiedliwość 
z bronią automatyczną w dłoniach. 
Scenariusz gry ma być wielowątkowy i obfitować w zwroty 
akcji. Pojawi się nawet wątek miłosny. Na szczęście wybran- 
ka Maksa (znana z pierwszj części Mona Sax) to równa 
babka, która całkiem nieźle posługuje się bronią 
- nie przewiduję żadnych akcji w stylu ratuj księżniczkę. 


FT = Czeka nas za to 


j wiele starego, do- 
= , brego strzelania. 
a Hu = 4 „, Dzięki ulepszone- 
a | 11 "|| mu systemowi Buk 
e let Time oraz pro- 
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Max przystanął i zastanowił się nad 
Śjient Tak... pora zmienić Krawat argumenty będą 
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w „ Mimo starań Max nie zrobi 
©. wrażenia na Wachowskich 


widowiskowe. Na szczególną uwagę zasługuje bezwład- 
ność ciał wyrzuconych w powietrze przez eksplozje. 

Max Payne © rozwinie się także fabularnie. Będzie wię- 
cej postaci drugoplanowych, a niektóre pomogą nam 
w walce. Przerywniki będą mieszanką komiksowych ob- 
razków i filmików. Grafika ulegnie znacznej poprawie, 
zarówno pod względem jakości modeli i tekstur, jak 
i animacji. Niestety minimalne wymagania Maksa 2 też 
będą większe. No cóż, ci, którzy do Dooma III przygoto- 
wali się wcześniej, będą mogli spać spokojnie. Do listo- 
pada — miesiąca premiery gry. [spodek] 


>DrIVEF 3 


zalenie popularny konsolowy 

kuzyn GTA trafi na domowe 

komputery. W grze wcielimy się 
w tajnego policjanta Tannera, który wy- 
konując różne samochodowe zlecenia 
przenika w szeregi mafii. 


A 


Część trzecia ma być konkurencją dla 
GTA, ale nie będzie jego kopią. Fabuła 
rozwinie się liniowo i choć w każdej 
chwili będziemy w stanie wysiąść z sa- 
mochodu i kogoś zastrzelić, to głów- 
nym celem będzie sama jazda. 

W czasie podróży odwiedzimy Miami, 
Niceę i Istambuł. W grze znajdzie się 
ponad 30 tysięcy budynków na 190 ki- 
lometrach kwadratowych powierzchni 
i prawie 250 kilometrów dróg. Poży- 
czymy każdy samochód, a nawet łodzie 
i ciężarówki. Co więcej, zniszczymy je 
w sposób o wiele bardziej naturalny niż 
w GTA. Każda stłuczka objawi się poła- 
manymi spojlerami, wybitymi szybami 
i urwanymi lusterkami. Grafika ma być | 
prawie fotorealistyczna. Te i inne obiet- | + 
nice twórców Drivera 3 sprawdzimy | 

na wiosnę 2004 roku. [spodek] 


'l be back, powiedział Terminator 
i nie kłamał — Arnold powrócił 
w nowym filmie, a Atari uraczy 
nas nową grą. Czeka nas walka mię- 
dzy ludźmi z Tech-Com a dowodzoną 
przez zły SkyNet mechaniczną armią 


CRS. W trybie jednoosobowym wcie- 
limy się w Arnolda, by ratować przy- 
szłego przywódcę ruchu oporu 
— Johna Connora. 

Klimat będzie niezły. Arnie użyczył 
głosu i podobizny, a na potrzeby gry 
dograno pięć minut materiału filmo- 
wego. Zaczniemy po stronie maszyn, 
by potem powalczyć po stronie re- 
beliantów. Gra rozwinie skrzydła 
w opcji multi, w której 32 osoby 
zmierzą się w deathmatchu, domi- 
nacji i innych trybach. Do wyboru 
masa broni, oraz kilka klas postaci. 
Myśliwi, skauci i zaopatrzeniowcy | sewsjć 
u ludzi oraz T800, T900a i czołgi HK Spuczony bai 


u maszyn. Walka rozegra się w zruj- 
nowanej przyszłości i współczesnym 
LA. Wojna maszyn zacznie się już 
w połowie listopada. [spodek] 
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* parametry techniczne dorównujące 
specjalistycznym płytom Audio służącym 
do nagrywania wysokiej jakości dźwięku 


4 doskonałej jakości folia srebrna jako 
nośnik właściwy 

* najtrwalsza, spośród dostępnych na 
rynku nośników, warstwa serigraficzna 
(wierzchni nadruk i ochrona właściwego 
nośnika foliowego przed uszkodzeniami 
mechanicznymi) 


4 doskonałe wyważenie 
* 56 i 48-krotna prędkość nagrywania 


Slim Tower 
10PCS Nowość narynku! 


i Pojemność 
| Czas nagrywania. . 
| Średnica dysku 

Średnica otworu PW: 

Grubość ... MSERENE . 1,2 mm 
Średnica powierzchni nagrywania 44,7 mm - 118 mm 
i Materiał nośnika. poliwęglan 
| Warstwa zapisu 'talocyjanina 
Warstwa odblaskowa 

Warstwa ochronna 

Procent odbicia . . 


DVD-R Hawk Specyfikacja: 


Długość fali prom. lasera . ź 
Średnica dysku „120 mm +0,1 
Średnica otworu 

mm +0,3/ -0,06 mm 


o; ud (DVD Audi Szukaj w sklepach na terenie całego kraju! 


Średnica powierzchni nagrywania 48mm 116 + 0,05 mm 


Warstwa zapsu ara Sprzedaż joma Nora tel. (022) 332-34-52, Pon. - Pt. w godz. 10.00-18.00 
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Żywotność .... . 100 lat ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa, 

Kompatybilność . łoneer, Toshiba, Sony, Teac kontakt: tel.: +48 22 332 34 50, fax: +48 22 332 34 60 
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O CO CHODZI 


Nieludzkie traktowanie górników marsjańskiej ko- 
lonii nie mogło trwać bez końca. Członkowie pod- 
ziemnej Czerwonej Frakcji rozpoczynają otwartą 
rebelię. Czy nam się to podoba, czy nie, chwytamy 
za broń - strażnicy korporacji strzelają do każde- 
go górnika w zasięgu wzroku. Trzeba stąd uciec 
- gdzieś tam, za żelaznymi wrotami musi być ja- 
kieś schronienie. Ale czy na pewno...? 


Jeśli nie mamy kółka w myszce, przed grą 
wchodzimy w Options Controls i zmieniamy 
przypisanie przełączania broni (Next weapon 


O CO CHODZI 


Ta gra została stworzona, żeby się w niej szybko 
poruszać. Pod warunkiem, że nie wpadamy na ry- 
wali (do osiemnastu na torze). Na fanów ekstre- 
malnej odmiany motocrossu czeka sześć stadio- 
nowych torów do przejechania w obie strony. Są 
pojedyncze wyścigi, mistrzostwa i gra w sieci. 


O CO CHODZI 


To było kiedyś wielkie, średniowieczne królestwo, 
ale wskutek spisków rozpadło się na wrogie księ- 
stewka. Wojownicy nieustannie tłuką się między 
sobą, a zwykli ludzie starają się po prostu nor- 
malnie żyć. A ponieważ przymusowo zaopatrują 
spore armie, sami często przymierają głodem. 
Gra zawiera dwie kampanie z obu edycji Knights 
and Merchants, czyli The Shattered Kingdom 
oraz The Peasant Rebellion. 


Gra jest połączeniem elementów strategii wo- 
jennej z budowaniem zaplecza gospodarcze- 
go. Nasi ludzie dzielą się na jednostki bojowe 
(łucznicy, żołdacy, jazda i tak dalej) i mniej wa- 
leczne (budowniczowie, pomocnicy, rybacy i in- 
ni). Oddziały wojenne mają rozbudowane menu 
poleceń, podczas gdy jednostkami niebojowy- 
mi sterujemy pośrednio, na przykład zlecając 
im budowę czegoś. 
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i Previous weapon). Na przykład 

podpinamy te funkcje odpowiednio pod 

klawisze i -.. Polecamy także kombi- 
nację lewy f*". i lewy 


Warto też ustawić sobie listę Autoswitch prio- 
rity (Options/ Game). Jeśli kończy nam się 
amunicja w używanej spluwie, gra przełącza 
nas na pierwszą od góry tej listy, do której są 
pociski. Przy fabrycznych ustawieniach na 
szczycie listy są wyrzutnie rakiet, co nie jest 
zbyt szczęśliwym wyborem, szczególnie w cia- 
snych wnętrzach. Polecamy umieszczenie na 
szczycie listy broni, którą najlepiej nam się wal- 
czy z szeregowymi przeciwnikami. 


Postacie w białych uniformach to sanitariusze. 
Gdy podchodzimy do nich i naciskamy przycisk 
akcji, leczą nas (ale, rzecz jasna, nie odnawiają 
energii w pancerzu]. 


Przycisku akcji używamy jeszcze do otwierania 
niektórych drzwi, przełączania przycisków, 


Nie boimy się dodawania 

gazu, gramy na granicy kontroli 

i ocieramy się o bandy. Hamulca 

używamy od święta. Gra odwdzięcza 
się nam wrażeniem szalonej prędkości. 


Uważamy na podskoki na zakrętach. By skró- 
cić lot po wyskoku, pochylamy się na motocy- 
klu tuż przed wierzchołkiem górki. 


Liczbę rywali w wyścigach ustalamy w opcjach 
(suwak Riders number). Suwak nie działa po 
rozpoczęciu mistrzostw (Champiosnhip). 


Nasze 

wszystkie od- 
działy wojskowe 
mają wskaźnik wy- 


„ trzymałości, który powoli maleje. Jeśli spada 


do zera, żołnierze umierają z głodu. Na szczę- 
ście najpierw głośno się skarżą, wyświetlając 
nad głowami ikonki z nożem i widelcem. Recep- 
tą na odnowienie wytrzymałości jest nakarmie- 
nie wojska (wybieramy oddział i opcję w menu]. 
Pomocnicy pędzą do wojaków z jedzeniem. 


Pomocnicy, chłopi i inni cywile pożywiają się sa- 
mi w gospodzie, którą uprzednio im budujemy. 
No i napełniamy — jeśli nie uruchamiamy całej 
machiny produkującej różne rodzaje żywności, 
ludzie umierają nam na ulicach z głodu! 


Gdy rozkazujemy postawienie budynku, na 
wskazane miejsce przybywają budowniczowie 
i przygotowują teren. Aby budowa mogła ru- 
szyć dalej z tego punktu, doprowadzamy drogę 
do powstającego budynku. 


Do stawianych obiektów nie będących budyn- 
kami (takich jak pole czy hodowla winogron na 
wino) nie trzeba doprowadzać drogi. 
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wchodzenia, wychodzenia z pojazdów i otwie- 
rania białych skrzyń z wyposażeniem. 


Prawie każda z broni ma alternatywny rodzaj 
ognia uruchamiany prawym przyciskiem my- 
szy. W pistolecie powoduje to na przykład przy- 
kręcenie tłumika, ale strzelba i karabin sztur- 
mowy mają już samodzielne tryby strzelania 
serią (tak, strzelba też), skuteczne przeciwko 
ruchomym celom. 


Krzyżyki wymalowane na ścianach oznaczają, 
że detonując w tym miejscu ładunek, przebija- 
my się do innej groty bądź korytarza. 


Kratki w ścianach osłaniają tunele wentylacyj- 
ne, a w podłodze — korytarzyki na rury. Po od- 
strzeleniu kratki przedostajemy się przez nie 
w nowe albo już odwiedzone miejsca. 


Postacie trafione w głowę giną na miejscu albo 
odnoszą ciężkie rany. Jeśli zauważamy wcze- 
śniej wroga, zabijamy go jednym strzałem. 


W trybie mistrzostw przed każdym wyścigiem 
dowolnie rozdzielamy pięć dodatkowych punk- 
tów pomiędzy cztery cechy motocykla: maksy- 
malną prędkość [top speed], przyspieszenie 
(acceleration], hamulce (brakes) oraz przy- 
czepność (grip). Po wyścigu parametry maszy- 
ny wracają do poprzedniego stanu, a my znów 
mamy punkty do rozdzielenia. 


Wyjątkiem jest sytuacja po przegranej: na 
czas jednego wyścigu gra obniża nam wybrany 
losowo parametr i nie mamy żadnych punk- 
tów. To skłania nas do walki nawet wtedy, gdy 
przegrana nie oznacza spadku w klasyfikacji 
ogólnej rozgrywanego turnieju. 


Jeśli chcemy usunąć obiekt lub błędnie posta- 
wione zlecenie budowy, w menu Wybór budyn- 
ków klikamy na czerwony krzyżyk, a następnie na 
obiekt lub zlecenie, które chcemy usunąć. Uwa- 
ga: Zlikwidowanie pola zboża lub hodowli wino- 
gron jest możliwe, tylko jeśli budowniczowie nie 
skończyli jeszcze przygotowywania terenu. 


Tworzenie żołnierzy zaczynamy od dużej liczby 
jednostek kosztujących mało surowców. Łucz- 
nicy i topornicy są w sam raz, dopiero potem 
bierzemy się za drogie jednostki. 


Szukamy na mapie dogodnych pól bitew. To 
wszelkie wąskie przesmyki między górami czy 
mosty. Prowokujemy przeciwnika do starcia 
i ostrzeliwujemy go, gdy tłoczy się w wąskim 
przejściu. W ten sposób wygrywamy nawet 
ze znacznie liczniejszym wrogiem. 


Jeśli spodziewamy się szturmu na naszą osa- 
dę, która jak na złość stoi na zupełnie otwar- 
tym terenie, sami organizujemy sobie wąskie 
przesmyki. Nowe. budynki planujemy tak, by 
stały jak najbliżej siebie. Nie budujemy jednak 
dróg — budowniczowie przekopują teren, ogra- 
dzają palisadą i na tym się kończy. W rezulta- 
cie jesteśmy otoczeni palisadowymi plackami, 
pomiędzy którymi znajdują się przejścia o sze- 
rokości zaledwie jednego pola. 


List z załącznikiem: 10 MB. 

Wymiar skrzynki: do 75 MB. 
Mailowanie przez SMS 

Gwarancja adresu: wp.pl 

Tajemnica korespondencji zapewniona. 
Z opcją użycia Podpisu Elektronicznego. 


Poczta o najwyższych parametrach już od 2,75 PLN za miesiąc. 


Poczta75 Ni jesteś przekonany? Testuj przez 14 dni i sam zdecyduj - www.poczta.wp.pl 
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MOŻE... Teraz Polska? 


Wydawanie gier to zawód jak każdy inny. 
Podpowiadamy, jak zrobić to tanio i dobrze. 


To znaczy tak, by wyjść na tym na swoje 


W Polsce gry wydawane były już tak, 
że nic nas nie zdziwi. Słabe, dobre, 
starannie, niestarannie. Z pomocą 
techniczną, z olewaniem klientów, 


z troską o markę, z troską o pieniądz 
— a karuzela ciągle się kręci. Ten biz- 
nes to nie Titanic, nie zatonie po jed- 
nym wypadku. Jeśli mamy na starcie 


ścić na rynek wszystko i zrobić to 
tak, by nie zbankrutować. Nie liczą 
się umiejętności czy rozeznanie 
w grach. Trendy nie podpowiadają, 
jak zrobić grę, bo ona w tym ukła- 
dzie jest najmniej ważna. Chodzi 
O to, jak grę wydać i wyjść na swo- 
je. Przypomnijmy największe kasza- 
ny polskich wydawców. Ninę, Polan, 
Mortyra. Ludzie, którzy to popełnili, 
ciągle są na wolności. | planują kolej- 
ne atrakcje! 


kapuchę, jesteśmy w stanie wypu- "y 


Odpowiednie dać rzeczy stowo 


msłeam 


Planowanie 


Ziapać jeleni 


azóyne 
U 
zas gdyjon 


fac extremalnych 


bolidów 


Nowa wersja wyścigów 
Wielkokolowe buj ś 


PACIFIC MONSTER 
WARRIORS TRUCK FURY 
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> | CYCLING MANAGER 2 | 
SUPECROSS KINKS 
SPINN OFF 


BEACH SOCCER 
i BEACH VOLLEYBALL 


MAXGAME zmyć 
4/2003 DELUXE 


Witamy w programie Hip Hop eJay 3 nowym 
programie do tworzenia muzyki firmy eJay. 32 


'  -. ścieżki dźwiękowe, wirtualne stoły do 


miksowania, sekcja FX, wideo animator. 
nieprawdopodobne 4000 
wymawianych słów, rymów, wokali 
i bitów — nie wspominając o 
połączeniu metodą drag 8 drop ze 
wspaniałym archiwum sampli eJay 


M 


504 100 500 


Cycling Manager 2 pozwala Ci na 
przejęcie kontroli nad 60 profesjonalnymi 
zespołami w najważniejszych wyścigach 
Paa Jako manager, musisz 
wykazać się taktyką, aby NY jak 
najlepszy wynik dla twojej grupy kolarzy. 


OR IB 
Szczególowe realia: 
. | wa inteligencja komputera 

podczas wyścigów 


PLAY.COM.PL 


; TEL. 0 (prefix) 22 832 54 32 


mur — (ma UB 

WEHIKUŁ 

RALLY (PL) GRATIS RÓŻNE RODZAJE SAO: FAX 0 (prefix) 22 833 39 61 
GRATIS* zl Pag HURT : TEL O (prefix) 22 832 54 31 


NOWOŚĆ -zamów SMS-em playQ©play.com.pl 
wyśli sms pod nr +48 BG4 100 500 SKLEP : 
Jeśli nie będziemy mogli zrealizować WARSZAWA 01-652 
zamówienia - odpiszemy SMSa. ul.Potocka 14 paw.3 


* Cechy gry: 
+4 Doskonałe odzwierciedlenie 


szybkości IE 
e iEdytor do budowy jp 
LucEJ 
Łatwy do obsługi nb 
5 różnych terenów 
Setki komponentów do 
tworzenia kolejki 
Wybierz swoje siedzenie 
w kolejce, przed jazdą 7 


Program stworzony dla Ą Najnow Nszy 

pa aparatów cyfrowych |] * ** ny Y dod Śę: 
ozwala na: " CZT. t 7 do 

« Tworzenie albumów zdjęć . 7 H Ś b NEJ W ach Maft 3 


1 Pobera zdęcezeparou |= AA | h h JE) WARCRAFT III 


« Edytuje zdjęcia - poprawianie 


zdjęć 
. Zrób SLIDE SHOW 
„Polska wersja językowa 


"LITERKI" 


e 25 RA SUPER HI 


z * Pu Witaj w bajecznej grze 
Ga k Ę zręcznościowej dla dzieci 


Najnowszy dodatek 
do gry Sims 


NUM - ED. KO 
DFIST3. 


CH VOLLEYBALL PLAY 


żdej emi 
fami lówekii 


| WA MALUCH RECER 19: ę a PREMIERA 25.10.2003 ji 
| CYCLING MANAGER Z 19! | = DRIVER — R ". Cechy/gry: BM 
MALUCH DELUXE c a, "o Z/światówiw/grze 
EJAY 3 DANCE PL h DAJ. Wyścigl kutowymi Poldkami 6 wysoka grywalność 
| WARCRAFT 3 MISJE £ LB KOTEINNEJ > 6 j Grafika 3D 
JJ GTA3 5021 ! ! — se 3 Magiczne efekty, 
| AIRLINES 2 Ą j > | 
FALLOUT TACTICS kl 
PURE PINBALL * 
>] SEA DOGS 
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SNEPORNAŻEEEAK|| 
Czterech niezwykle pobudliwy. 
bohaterów plus potężna broń 
równa się bardzo glupie pom 
| ś wad " Ke mał a 
szego-skoku-wszech-czasów (TM) | 


albo obalenie starego i niesamo- 


/ wicie niesprawiedliwego króla. Nasza | 
czwórka to Roman - samozwańczy | 
geniusz zbrodni, Jonesy - kretoczło- | 
wiek niezdrowo zafascynowany mate- | 
riałami wybuchowymi, Q1-11 - zako- | 
| chany w angielskiej tradycji picia her- 
baty robot o wyglądzie rzymskiego 
| centuriona oraz Rexus - jasnowidz 
zdeformowany na skutek dziwnego 
| wypadku. Razem tworzą malowniczy 


/ gang o nazwie Lionhearts. 


(w której przepowiedziano upadek 


 chodem co rusz wywołują nieprzy- 
| zwoicie dużą liczbę eksplozji. Te wyda- 


/ Praktycznie wszystkie obiekty otacza- 

| jące bohaterów da się rozwalić. 

, Ale to w wolnych chwilach. Poza tym 

na zniszczenie czekają całe hordy 

/ przeciwników. Armia złego kró- 

/ la jest liczna i... zła. Będzie- 

my tłukli prostych żołda- 

ków (wyglądających jak 

niefortunne krzyżówki lu- $ 

(dzi i zwierzyny hodowla- 

'nej). ich inteligentniej. »» | 

| szych dowódców, a na- 

/ wet psychopatyczne ro- 

boty. Całe to tałataj- 

/ stwo ma oceniać swoje 

| szanse, łączyć się w grupy, atakować 

/ z dystansu i ogólnie wykazywać się in- 

| teligencją wykorzystywaną do uprzy- 

| krzania nam życia. 

/ Największy nacisk położono na roz- 

 rywkę dla jednej osoby. Autorzy nie 

| , wykluczają trybu multiplayer. ale po- 
| zostanie on w cieniu głównej przygo- | 
KA skończonej wersji gry prze- | 

| brniemy przez 21 zróżnicowanych 


| Przyświeca im jeden cel. Chcą wy-| 
| kraść przepotężną księgę władzy, 


| króla rozdartej wojną krainy. Do pra- | 
/cy zabierają się z angielskim humo- | 
/ rem [co krok rzucają teksty niczym | 
| z Monty Pythona), w dodatku mimo-- 


j ją się tematem przewodnim gry. | 


KK 
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Dangerous - 


Press 


pO 


to exit vehicle 


Ein AOR: 


| środowiskowo poziomów. Gdwiadźimny | | 
między innymi lodowe równiny, wyso- | 


kie góry z pięknymi widokami, gęste la- | 
sy i smagane deszczem pagórki. Pogo- 
da odegra istotną rolę - na przykład | 


deszcz zmniejszy widoczność, a silny 


, wiatr wpłynie na celność. 


Akcja w terenie to nie wszystko. Od cza- 
su do czasu sprawdzimy się w obronie 
własnej bazy przed setkami ton nacie- 
rającego mięsa armatniego. Mimo te- 


go. że nasza drużyna składa się z czte- 


rech osób, pokierujemy tylko Roma- 


nem. Pozostałym wydamy jedynie pro- | 
ste rozkazy. Każdy z naszych kumpli ma | 


mieć inne zdolności, trzeba więc będzie 


/ rozsądnie to wykorzystać. 
Grafika nie wyznacza nowych granic, 
ale obfituje w najnowsze zdobycze tech- 


nologii. Najbardziej rzucają się w oczy: 


brak spowolnień przy dużej liczbie obec- | 
nych na ekranie przeciwników oraz wi- | 


jącego wyrastania obiektów spod zie- 
mi kilka metrów przed nami. 


, doczność aż po horyzont, bez denerwu- | 


Armed 6. Dangerous ma zarządzić | 
dzięki rozbudowanemu wątkowi | 
przygodowemu. Skrzydeł całości do- | 
da też angielski humor który osobi- | 
ście uwielbiam. Nawet aktorzy pod- 


kładający głosy postaci to import 

znad Tamizy. Bez ich niepowtarzalne- 

go akcentu przerywniki nie byłyby 

nawet w połowie tak śmieszne 

jak są. Poza tym nad roz- 

= wojem gry czu- 

rr wa LucasArts, 

< co oznacza, że 

będzie można łyknąć ją niczym młody pe- 
likan. Co zresztą mam zamiar uczynić. 


txt: spodek 


Przesądny żołnierz zamarzł, 
szukając swej szczęśliwej agrafki 


rzaskający mróz. Bezksięży- 
cowa noc. Zaciskające się 
kleszcze dwóch oddziałów 
Abwehry. A pośrodku, przy 
szczątkach maszyny, nasz 
_ 7, bohater Pilot aliantów uzbrojony je- 
( dynie w wykałaczki, otwieracz i nie- 
złomnego ducha. 
Tak, moim zdaniem, mogłaby się za- 
cząć najnowsza gra firmy Wide Ga- 
mes, twórców udanego Prisonera 
of War. Widocznie gry o drugiej 
wojnie światowej znajdują rzesze 
nabywców, bo wyrastają ostatnio 
jak grzyby po deszczu. Pilot Down 
będzie mocno osadzony w realiach 
tego konfliktu. Powstaje bowiem 
na bazie autentycznych przygód 
alianckich pilotów, którym po ze- 
strzeleniu udało się uciec z Nie- 
miec. Z pięciu tysięcy, którzy próbo- 
wali, ta sztuka udała się tylko 300. 
Wcielimy się w jednego z nich, Billa 
Fostera. Po zestrzeleniu nad tery- 
torium Ill Rzeszy zimą 1944 roku 


| ...mayday, czyli krótki kurs zimowego survivalu 
w niesprzyjających warunkach pogodowych 
i w bardzo niemiłym towarzystwie 


wykorzystamy spryt 
oraz dziewięć cech 
postaci rozwijanych 
w trakcie gry (siła, 
celność, wytrzyma- 
łość i tak dalej), aby 
przekraść się na tery- 
torium zajęte już przez 
aliantów. 

Autorzy zapowiadają, że Pilot 
Down będzie połączeniem trzech 
gatunków. Mamy zatem otrzymać 
dużą dawkę skradanki z domieszką 
zręcznościówki i gry fabularnej. 
Pierwsze dwa elementy są oczywi- 
ste, ostatni będzie polegał na zdo- 
bywaniu punktów doświadczenia 
i przeznaczaniu ich na rozwijanie 
zdolności. Żaden to Fallout, ale lep- 
szy taki rozwój postaci niż żaden. 
Naszym głównym celem będzie jak 
najszybsze przedostanie się na 
tereny oswobodzone spod hitle- 
rowskiej okupacji i w każdym z sied- 
miu głównych etapów będziemy się 


SK 


do tego celu zbliżać. Odwiedzimy 
między innymi niemieckie miastecz- 
ko, dworzec kolejowy, lasy, a wszę- 
dzie ma nam towarzyszyć atmosfe- 
ra całkowitego zaszczucia. Jednak 
na każdym poziomie gry wykonamy 
też zadania poboczne: akcje dywer- 
syjne i sabotażowe, na przykład za- 
bójstwo oficera, kradzież dokumen- 
tów czy zniszczenie sprzętu. Prze- 
cież oficer US Air Force nie powi- 
nien przejść koło takich okazji obo- 
jętnie. 
W wykonywaniu zadań będą nam 
przeszkadzać żołnierze, którzy (we- 
dług zapowiedzi, ma się rozumieć) 
wykażą się niebywałą wręcz inteli- 
gencją, umiejętnością pracy zespo- 
łowej i doskonałą percepcją (z re- 
agowaniem na najcichsze dźwięki 
włącznie). Prócz zwykłych żołdaków 
będzie nas tropić także as niemiec- 
kiego lotnictwa - kapitan Killinger. 
Jak się okaże, w samym środku 
Niemiec żołnierze będą naj- 
mniejszym z naszych 
zmartwień. 
Nawet zwykli miesz- 
kańcy na nasz widok 
zareagują wyjątkowo 
nieprzyjaźnie. Trudno 
im się dziwić - aby 
przeżyć, będziemy 
zmuszeni do nieodpłat- 
nego korzystania z ich 
zapasów żywnościowych. 
Lecz naszym 
największym  wro- 
giem ma być mróz, 
który zabije nas pra- 
wie tak szybko jak 
kule wrogów. Chłód 
między innymi osła- 
bi na pewien czas 
nasze umiejętności. 
Dlatego też nie- 
zbędna będzie wal- 
ka o to, by utrzymy- 
wać ciepło. W tym 
celu schowamy się 
w napotkanych cha- 
tach i wyciągniemy 


FE | - 
4 Trafiony, zestrzelony 
14 


W czasie drugiej wojny światowej 
nad Ill Rzeszą zestrzelono kilka tysięcy 
amerykańskich bombowców i myśliw- 
ców. Większość załóg trafiła do obo- 
zów Stalag Luft I i Ill w Sagan 

(dziś Zagań, na teryto- 

rium Polski). Do naj- 

słynniejszych lot- 

ników, którzy 

przeżyli niewo- 

lę, należy Fran- 

cis S$. „Gabby” 

Gabreski. Syn 

ubogich  emi- 

grantów z Pol- 

ski, wychowywał 

się w Pensylwanii. 

Szkolenie na pilota E 
ukończył w 1940 roku. Był 
świadkiem ataku na Pearl Harbor. 
W latach 1941-1943 służył w Europie 
jako członek 315 (polskiego) dywizjonu 
RAF-u. Lata 1943-1944 to pasmo suk- 
cesów - Gabreski odnosi 28 zwy- 
cięstw. Zestrzelony w czerwcu 1944, 
spędza resztę wojny w Stalagu I. 
Po wyzwoleniu w 1945 wraca do USA, 
by sześć lat potem walczyć w Korei. 


ręce nad trzaskającymi płomienia- 
mi ogniska, patrząc jak rośnie 
pasek pokazujący ciepłotę ciała. 
Dla mnie jedną z największych nie- 
spodzianek jest styl grafiki wybra- 
ny przez autorów gry. Wydaje mi 
się, że poważny w końcu temat nie 
powinien być ujnowany w komikso- 
we ramy. Tymczasem grafika, mi- 
mo iż w pełni trójwymiarowa, przy- 
pomina kreskówkę. Dzieje się tak 
za sprawą zastosowania popular- 
nej ostatnio techniki cel shadingu 
znanej chociażby z XIII, głośnej 
strzelaniny z widokiem z oczu boha- 
tera. Wprowadzenie i przerywniki 
pomiędzy poziomami również zo- 
staną przedstawione w konwencji 
historyjek obrazkowych. 

Czy taki styl będzie pasował do gry 
wojennej? Moim zdaniem nie, bo 
z poważnego tematu zrobi kre- 
skówkę. Ale nie będę ferował wyro- 
ków przed ukazaniem się pełnej 
wersji. Gra jest już ponoć na ukoń- 
czeniu i w sprzedaży pojawi się 
w okolicach zimowego sezonu oży- 
wionych zakupów, potocznie zwane- 
go Bożym Narodzeniem. 


Czapka, kurtka, buty zimowe 
- no, szmajser też się przyda 


łupia sprawa - w świecie gry 
Freedom Fighters Związek 
Radziecki wygrał zimnowojen- 
ny wyścig i stopniowo roz- 
szerzał strefę wpływów, aż 
dotarł do Stanów Zjednoczonych. 
W odpowiedniczce naszej współcze- 
sności gruba czerwona linia przebie- 
ga przez Nowy Jork. Tamtejsi bojow- 
nicy o wolność i demokrację stali się 
miejskimi partyzantami walczącymi 
na ulicach, w tunelach metra i budyn- 
kach. Miasto ma przypominać Nowy 
Jork naszej rzeczywistości. Nie wia- 
domo jeszcze, czy będą w nim stały 
wieże World Trade Center Wiemy 
zaś, że w miarę postępów gry metro- 
polia będzie się zamieniać w coraz 
większe gruzowisko. + 
) A więc co my tu mamy? 
„A Alternatywna rzeczy- 
s" wistość, zręczno- 
ściowe bieganie 
i strzelanie, bo- 
hater widziany 
zza pleców... 
Tylko że to 
wszystko już 
widzieliśmy. 
I to wiele ra- 
/ zy. Dlatego 
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autorzy Gwzd postanowili dodać 
rozbudowany element współpracy z 
drużyną. Do gry ma nas przyciągnąć 
system dowodzenia oddziałem liczą- 
cym do dwunastu osób. Do naszej 
dyspozycji będą zaledwie trzy rozka- 
zy: za mną, naprzód i utrzymać pozy- 
cję. Tyle, ile jest w stanie wykrzyczeć 
strzelający i robiący uniki dowódca. 
Trzy rozkazy to wcale niemało. Gdy 
pod nagłym ostrzałem rzucimy się 
za najbliższą przeszkodę, przytrzy- 
mamy przycisk utrzymania pozycji. 
W ten sposób wydamy rozkaz na- 
szym ludziom, którzy padną na zie- 
mię, znajdą osłony i odpowiedzą 
ogniem. To bardzo zaradni dranie. 
Pojedyncze rozkazy będziemy wyda- 
wać kolejnym żołnierzom: trzy razy 
„za mną!”, do reszty oddziału „utrzy- 
mać pozycję!” i już mamy grupkę, 
który pryśnie na bok, gdy kumple po- 
łożą ogień zaporowy. Gdy odbiegnie- 
my kawałek, będziemy sterować no- 
wym oddziałkiem normalnie, przy- 
trzymując przyciski - ci, którzy zo- 
stali, nie usłyszą nas i dalej będą ro- 
bić swoje. Przełączając się na widok 
z oczu bohatera, celownikiem wska- 
żemy odległe miejsce, do którego 
żołnierze mają dobiec i zabunkrować 
się. Albo zagramy bohatera i po- 
pędzimy dziarsko na czele ataku, ka- 
= innym podążać za nami. Czyli 
"Międzynarodówka 
antyglobalistów oszalała 


= 
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w zasadzie wydawać bę- 
dziemy tylko trzy rozkazy 
(pojedynczym bojowni- 
kom albo, przytrzymując 


z dłużej przycisk, całej eki- 


pie), ale da się z nimi po- 
kombinować. 

Kolejna bardzo fajna 
rzecz: sposób wykona- 
nia misji wpłynie na na- 
stępne. Jeśli wysadzimy 


budynek, podczas na- „osiki 


stępnej wizyty trafimy 
na jego ruiny. Jeśli nie 
zboczymy z trasy, aby zniszczyć za- 
uważony po drodze radziecki śmigło- 
wiec chwilowo stojący bez załogi, 
w jednej z następnych misji ten sam 
helikopter będzie już latał i dawał 
nam się we znaki. 

Liczba naszych podopiecznych bę- 
dzie zależeć od charyzmy bohatera. 
Ta wzrośnie, gdy będziemy zabijać 
wrogów, ratować więźniów, niszczyć 
materiały propagandowe, przejmo- 
wać instalacje — słowem zwyciężać. 
Ludzie zaryzykują życie dla zasłużo- 
nego, otrzaskanego w boju wetera- 
na. Za żółtodziobem nie pójdzie pies 
z kulawą nogą. Rekrutów z własną 
bronią zdobędziemy w podziemnych 
bazach ruchu oporu i podczas wyko- 
nywania zadań - zawsze kilkoro bę- 
dzie w okolicy czy budynkach obok. 
Reszta to już standard. Ale wysoki. 
Sprawnie reagujący na sterowanie 
bohater Różne rodzaje broni i walka 
wręcz. Program gry 3D potrafiący 
udźwignąć naraz do trzydziestu po- 
staci, widoczne na dużą odległość 
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ExSA 


Ulice Brooklynu 
urzekają atmosferą 


PAW 


miasto oraz efekty pogodowe. Reali- 
styczne ruchy i upadki postaci. Róż- 
norodne misje: od przeprowadza- 
nych małą grupką sabotaży po wiel- 
kie bitwy. Wreszcie ogromne pozio- 
my, które bardziej przypominać mają 


areny Battlefieldda 1942 niż wyzna- | 


czające marszrutę korytarzyki jedno- 
osobowych gier Takie projekty aż się 
proszą o wpuszczenie kilku graczy 
z ich oddziałami, które walczyłyby 
przeciw sobie. A tu figa. Trybu wielo- 
osobowego nie będzie. 

Freedom Fighters ma spore szanse 
stać się hitem. Sposób dowodzenia 
jest genialnie prosty, intuicyjny i nie 
zakłóca szybkiej akcji. A twórcy z fir- 
my IO Interactive pokazali już w swo- 
ich dwóch Hitmanach, że potrafią bu- 
dować sprawne technicznie gry z do- 
brym pomysłem w środku. 


txt: [rgh] 


Przede wszystkim 
charyzma 


Freedom Fighters to co prawda tylko 
kolorowa strzelanina, ale w bardzo 
prawdziwy sposób pokazuje, jak 
istotną rolę na 
polu walki od- 
grywa  chary- 
zma. To od niej 
zależy, ilu bo- 
jowników przy- 
łącza się do do- 
wódcy i posłusz- 
nie wykonuje 
WEZLYENUCZNCH 
zy. Tak też jest 
i w rzeczywisto- 
ści - wystarcza 
e "| spojrzeć na hi- 
storie Polaków walczących z faszy- 
stowskim okupantem. Na przykład 
na akcję porucznika Jana Piwnika, 
pseudonim Ponury. W 1943 roku 
wraz z czternastoma ludźmi uderzył 
na więzienie w Pińsku, gdzie hitlerow- 
cy przetrzymywali i przesłuchiwali 
oficerów AK. Akcja była zuchwalsza 
niż przejęcie siłą beemki na prusz- 
kowskim skrzyżowaniu. Mimo to uda- 
ła się - i to bez strat własnych. 
Wszystko właśnie dzięki charyzmie 
Piwnika, która pozwoliła podkomend- 
nym uwierzyć w powodzenie misji. 
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ed Barona! 
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oddech i poprowadź dywizjon do, zwycięskiej walki. Poznaj 
zek pionierów lotnictwa. cz się do walki jed- 
wet licencji pilota! arczą mocne nerwy 

bie multiplayer. o 
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4 | | Nie, przybywamy 
| + _ w pokoju. Skąd pytanie? 


" 


zł, 


o zamiłowanie do militariów to 
dziwna sprawa. Poza jednym, 
związanym z obowiązkowym 
dreszczykiem emocji towarzy- 

ż szącym odkasływaniu przed 
£) panem kapitanem z WKU etapem 
jj w życiu, tematyka okołowojenna krę- 
mł ci każdego faceta. No może poza ty- 
mi, którzy mieszkają na terenach, 
| gdzie czołgi mijają ich po drodze do 
szkoły/ pracy częściej niż autobusy. 
Chłopcy, mężczyźni - wszyscy wojnę 
lubią, interesują się nią albo przynaj- 
mniej — kiedyś się w nią bawili. Natu- 
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ralnie poza tymi, którzy po kryjomu 
wbijali się w ciuchy mamy i ze źle na- 
łożonym makijażem godzinami para- 
dowali przed lustrem. 

Najbliższe strony są właśnie dla tych 
z was, którzy wojnę lubią. Bez wzglę- 
du na to, czy kręci cię latanie po 
de_duście z AWWM-ką czy dowodze- 
nie armią małych plastikowych żoł- 
nierzyków - powinieneś znaleźć tu 
coś dla siebie. | w ślad za naszymi 
przodkami także powalczyć o ojczy- 
znę. Tyle że z pikseli. Oraz honor Li- 
czony w punktach. 
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Infinity Ward 

: Activision 

esień 2003 

nfliktu: Amerykanie; 
cy; Rosjanie, SZkOPYy 


Wieści z frontu: ta gra wprost 
ocieka odwołaniami do filmów wo- 
jennych - Wróg u bram, Kompania 
braci, Parszywa dwunastka. Kino- 
mani powinni więc być zachwyceni. 
Już nie możemy się doczekać udzia- 
łu w szturmie na pozycje hitlerow- 
ców w Stalingradzie. 

Autorzy z firmy Infinity Ward słusz- 
nie zauważają, że wojny nie wygrywa 
samotny żołnierz, ale ich cała masa. 
Tak więc w Call of Duty będziemy tyl- 
7 ko jednym z trybików w wojennej 


10 | 

e: Codemasters 
ierwszy kwartał 2004 
nfliktu: Szkopy; 
Rosjanie; Japońcj 


Wieści z frontu: Wszystkie pojaz- 
dy, mundury i bronie tworzone są 
na podstawie autentycznych ekspo- 
natów. Autorzy mieli sprawę uła- 
twioną - wszystko, co było im po- 
trzebne podczas badań realiów hi- 
storycznych, znaleźli po sąsiedzku 
w moskiewskim muzeum. 

Oleg Maddox to nazwisko dobrze 
znane miłośnikom symulatorów lot- 
niczych. Wkrótce stanie się słynne 
również wśród amatorów kompute- 
rowych strategii. Battlefield Com- 
mand będzie, jeśli wierzyć szumnym 


MEDAL OF HONOR: 


lectronie Arts LA 
uje: Electronic Arts 
: styczeń 2004 
oniliktu: Amerykanie 
(multi) 


Wieści z frontu: Medal of Honor: 
Allied Assault to Szeregowiec Ryan, 
dodatek Spearhead — jeden z odcin- 
ków Kompanii braci. Pacific Assault 


W tej części 
wydamy rozka* | 

zy kolegom 
z drużyny 


GALL OF DUTY 


Dużo, szybko, chaotycznie. 
| Czyli jak na polu bitwy 


„ama 


m. 


machinie. Weźmiemy udział we 
wszystkich możliwych rodzajach mi- 
sji - snajperskich, zwiadowczych, 
w zadaniach komandosów działają- 
cych na tyłach, a także w bitwach, 


BATTLEFIELD COMMAND 


zapowiedziom, najbardziej reali- 
styczną, historycznie poprawną 
i dopracowaną grą taktyczną, jaką 
można sobie wyobrazić. Znajdziemy 
w niej ponad 300 typów pojazdów, 


Amatorzy modeli do 
sklejania będą radzi 
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ewidentnie wzoruje się na filmach 
Pearl Harbor i Cienka czerwona li- 
nia. Ale to wszystko już było... 
Rewelacyjna strzelanina Medal of 
Honor doczeka się kolejnego dodat- 
ku. W Pacific Assaulcie wcielimy się 
w młodego rekruta stacjonującego 
w Pearl Harbor w dniu ataku Japoń- 
czyków. Pamiętając D-Day z Allied 
Assaulta, spodziewamy się konkret- 
nej zadymy. Zwiedzimy cały Pacyfik, 
biorąc udział we wszystkich ważniej- 
szych wydarzeniach tamtego teatru 
wojennego. Misje, choć liniowe, da 
się ukończyć na kilka różnych sposo- 
bów. W zależności od wybranej dro- 
gi. napotkamy różnych przeciwni- 
ków, i jeśli zdecydujemy się walczyć 
z jednymi, inni będą na nas czekać 
w późniejszej części etapu. 
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w których setki żołnierzy ochoczo 
rzucą się do boju. 

Sztuczna inteligencja ma 
sprawić, że żołnierze bę- 
dą realistycznie reago- 
wali na sytuację na fron- 
cie, prowadząc ogień za- 
porowy czy osłaniający. 
W zależności od umiejęt- 
ności, odwagi i doświad- 
czenia niektórzy słysząc 
nadlatujący pocisk, pad- 
ną na ziemię, podczas 
gdy inni bohatersko przyj- 
mą go na klatę. 
Zamierzeniem autorów 
jest stworzenie jak naj- 
bardziej autentycznego (nie mylić 
z realistycznym) pola bitwy, na któ- 
rym naprawdę będziemy się bali każ- 
dego pocisku. Wojnę obejrzymy 
z perspektywy żołnierzy alianckich 


10 różnych armii (podobno będą 
też biało-czerwoni) i wspaniałą trój- 
wymiarową grafikę wykorzystującą 
program graficzny znanego symula- 
tora lotu Il-2 Sturmovik. 

Gra skupi się na działaniach małych 
grup żołnierzy i pojedynczych czoł- 
gów, podobnie jak miało to miejsce 
w znanej serii Close 
Combat. Każdy żołnierz 
będzie miał własną psy- 
chikę, umiejętności i do- 
świadczenie. Wszystko 
to wpłynie na skutecz- 
ność oraz zachowanie 
na polu walki. Jeśli wyda- 
my głupi rozkaz, to moż- 
liwe, że nasi podkomend- 
ni najzwyczajniej w świe- 
cie go nie wykonają. 
Dowodzić będziemy cały- 
mi oddziałami, ale też po- 
jedynczymi ludźmi. Jeśli 


To będzie najład- E 
niejszy Medal AŚ 


Oczywiście nie będziemy walczyć sa- 
mi - choć większość naszych towa- 
rzyszy jest tyko mięsem armatnim, 
to kilku żołnierzy przeżyje starcia. To 
właśnie oni zostaną członkami na- 
szego zgranego zespołu. 

Grafika ma być wystawna. Artyści za- 
uważyli na przykład, że dżungla w Taj- 
landii i na wysepkach w okolicy połu- 
dniowej części Pacyfiku wygląda 
różnie. W dodatku po raz pierwszy 
w serii Medal of Honor przyjrzymy się 
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- dokładniej Sowietów, Brytyjczyków 
i Amerykanów. Weźmiemy na przy- 
kład udział w rozpaczliwej obronie 
Stalingradu lub wesprzemy atak 
w Normandii, niszcząc gniazda prze- 
ciwlotnicze. W Call of Duty nie bę- 
dziemy dowodzić, ale inni żołnierze 
będą z nami współdziałać. Jeśli poło- 
żymy ogień kryjący, to wykorzystają 
szansę na przedostanie się przez od- 
kryty teren. Skala bitew w grze ma 
nie mieć sobie równych wśród 
dotychczasowych strzelanin Fpp. 


Gra robiona przez 

22 doskonałych fachowców 
odpowiedzialnych za Medal 

of Honor: Allied Assault oraz 
wydane niedawno rewelacyjne 
demo, w które graliśmy, dają 
nam niemal pewność, że będzie 
to murowany hit. 


będziemy chcieli, wysadzimy z czołgu 
całą obsługę i nakażemy jej pieszy 
atak na umocniony karabin maszy- 
nowy. Warto jednak pamiętać, że 
odpowiedzialność za tak głupie posu- 
nięcia ponosimy osobiście. 

Gra zapowiada się rewelacyjnie, a od 
strony technicznej jak na razie pre- 
zentuje się wzorcowo. Wiemy, że Ro- 
sjanie umieją robić dobre gry i liczy- 
my na to, że Battlefield Command 
będzie jedną z nich. Nie ukrywamy 
też, że ciekawi nas obiecana obec- 
ność wojsk polskich. Poczekamy... 


Bardzo podoba się nam już sam 
pomyst, bo od dawna czekamy 
na Glose Combat w trójwymiarze. 
Może się doczekamy. Z kolej 
autor, wyjadacz, jakich mata, 
znany jest z przywiązania 

do detali. No i ta grafika. 

Nie ma prawa nie wypalić. 


głównemu bohaterowi. W animowa- 
nych wstawkach zobaczymy, jak zielo- 
ny rekrut zmienia się w zaprawione- 
go w bojach weterana. 

Główni programiści odpowiedzialni 
za sukces Medal of Honor: Allied 
Assault pracują teraz nad Call of 
Duty. Zobaczymy, czy nowemu ze- 
społowi uda się zrobić grę równie 
interesującą i dopracowaną co ory- 
ginał. Zresztą nawet gdyby okazało 
się, że Pacific Assault nie spełnia 
wszystkich nadziei, to i tak będzie 
się sprzedawał jak ciepłe bułeczki. 


Trochę szkoda, że ze wszystkich 
etapów drugiej wojny światowej 
tym razem wybrany został 
Pacyfik. No i Pacific Assault 
będzie rywalizował z Gall of 
Duty, więc Electronicy 
przykładają się do tego dodatku 
kardziej niż do wcześniejszych. 
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wiosna 2004 
konfliktu: alianci, 
e, Niemcy 


Wieści z frontu: Jak widać, nie tyl- 
ko autorzy Frontline Commanda 
wpadli na pomysł z nasłuchiwa- 
niem nadjeżdżających jednostek. 
W Panzersie posunięto się nawet 
o krok dalej - żołnierze rozpoznają 
po dźwięku, jaki pojazd jedzie! 
,| Ta niemiecka strategia czasu rze- 
czywistego wygląda prześlicznie. 
Trójwymiarowe pole bitwy, budynki 
podatne na uszkodzenia, modele 
pojazdów - wszystko tu jest nad- 
zwyczajne. Według autorów rów- 
nież do strony merytorycznej gry 
trudno będzie mieć jakieś zastrze- 
żenia. Pokierujemy małym oddzia- 
łem wojskowym składającym się 
/„ | przede wszystkim z czołgów. Będą 
„| królewskie tygrysy, pantery i sher- 
many. W ramach atrakcji dodatko- 
wych pojawią się też artyleria polo- 
wa i niewielkie oddziały piechoty. 
Wybierzemy jedną z trzech kampa- 
| nii. Grając Rosjanami, 
znów weźmiemy udział 
w bitwie o Stalingrad. 
Jako Niemcy przepro- 
wadzimy też blitzkrieg 
na terenach Francji 
i Polski. Alianci z kolei 
rozpoczną kampanię 
w Normandii i podążą 
aż do Berlina, by za- 
tknąć tam flagę. 
Panzers ma być pełen 
fajnych rozwiązań. Na 
przykład  obrzucimy 
wrogi czołg butelkami 


: Rebellion Soft. 
je: Wanadoo Edition 
wrzesień 2003 
onfliktu: Niemcy 

ie 


Wieści z frontu: Rebellion Softwa- 
re to firma odpowiedzialna za po- 
wstanie doskonałego Aliens vs. 
Predatora. Teraz ekipa ta pracuje 
nad Sniper Elite'em działającym na 
programie graficznym gry Judge 
Dredd vs. Judge Death - innej pro- 
dukcji ze stajni Rebelliona. 
Jest rok 1945. Niemcy przegrywają 
„|| wojnę, a na ich terytoria wkraczają 
wojska alianckie, w tym Rosjanie 
i ich polityczna policja NKWD. Wcie- 
limy się w niemieckiego snajpera, 


GODENAME: PANZERS 
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z benzyną i przeprowadzimy atak 
miotaczami ognia, by zobaczyć, jak 
pancerz wrogiej maszyny nagrze- 
wa się, a załoga wysiada i czeka, aż 
metal ostygnie. 

Podczas gry możliwe będzie także 
przejmowania pojazdów wroga, 
więc dobre skoordynowanie ataku 
piechoty i miotaczy ognia będą 
miały kluczowe znaczenie. Mieliśmy 
do czynienia z wczesną wersją gry 
i liczymy na poprawienie skuteczno- 
ści czołgów w starciu z piechotą (na 
razie strzały wyrządzają piechurom 
za małe obrażenia]. W Codename: 
Panzers znajdą się też elementy gry 
fabularnej — po różnych akcjach żoł- 
nierze uzyskają punkty doświadcze- 
nia, dzięki którym sprawniej spiszą 
się podczas starć i nie spanikują 
w obliczu niebezpieczeństwa. 


Piękna grafika, fajne pomysty 
i scenariusze. Podobnie 
zresztą jak w Battlefield 
Gommandzie, ale z innej 
perspektywy. Panzers 

ma bardziej dopracowaną 

i nieco ładniejszą grafikę. Nie 
musi obawiać się Battlefielda... 


Skuteczność poszczególnych jednostek MPR 
wymaga jeszcze dopracowania 
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SNIPER ELITE 


który współpracuje z amerykańską 


agencją OSS (późniejsze CIA) wyko- 


nując zadania sabotażowe i dywer- 
syjne w okupowanym Berlinie. 

W czasie akcji wielką rolę odegra 
nie tylko celne oko, ale również umie- 
jętność przemykania się niepostrze- 
żenie po wrogim terenie. Jak sama 
nazwa wskazuje, w grze postrzela- 
my głównie z różnego rodzaju 
strzelb wyposażonych w celowniki 
optyczne. Autorzy zapewniają, że 
jeszcze nigdy strzelanie nie było od- 
dane tak realistycznie. Zanim naci- 
śniemy spust, będziemy musieli 
uwzględnić siłę wiatru, odległość 
od celu, dopasować się do rytmu bi- 
cia naszego serca i oczywiście uspo- 
koić i wyrównać oddech. Zobaczymy, 
jak to zadziała w praktyce. 


po 


Grafika nieszczególna, ale 
wzorzec - bardzo dobry 


Powołuje: Nival Interactive 
Bkspediuje: JoWooD Prod. 
©kKiedy: 2004 
strony konfliktu: alianci; 
Niemcy. Nie wystarczy? 


Wieści z frontu: Siłą Jagged 
Alliance'a, oprócz doskonałej roz- 
grywki taktycznej, była żywotność 
gry. Za każdym razem gdy do niej 
wracaliśmy, odkrywaliśmy coś no- 
wego. Mamy nadzieję, że będzie 
tak i w Silent Stormie, który bar- 
dzo przypomina hit Sir-Techu. 
Rosyjska firma Nival Interactive 
jest znana z dobrej roboty. Jej gra 
rpg Evil Islands spotkała się 
z uznaniem, a najnowsze dzieło, 
czyli strategia Blitzkrieg, zbiera do- 
skonałe recenzje. 

Silent Storm to drugie podejście 
Rosjan do tematu drugiej wojny 
światowej. Tym razem weźmiemy 
udział w starciach na małą skalę. 
Staniemy na czele grupy pięciu na- 
jemników sabotażystów, którzy 
pracują dla tego, kto da więcej. 
Podczas dynamicznej kampanii wy- 
bierzemy, czy wolimy pomagać 
aliantom czy Niemcom. Gra będzie 


Naszym celem w każdej z dziesię- 
ciu misji będzie zakradnięcie się 
w odpowiednie miejsce, przygoto- 
wanie drogi odwrotu, oddanie decy- 
dującego strzału i rozpłynięcie się 
w mroku. Jednak postrzelamy nie 
tylko z broni snajperskiej. Aby wydo- 
stać się z zagrożonego terenu, wy- 


korzystamy ładunki wybuchowe, 


broń białą oraz pistolety 
i karabiny maszynowe. 

Przeciwników  zwabimy 
w odludne miejsca, aby za 
dać im decydujący cios. 
A wszystko to na przykład 
po to, żeby nasz bohater 
zdobył amerykański pasz- 
port. Czego się nie robi dla 
dobrego obywatelstwa? 
Jedynym minusem jest na 
razie grafika. Mamy na- 
dzieję, że ten element zo- 
stanie jeszcze poprawiony. 


SILENT STORM 


; dziemy też nowe umiejętności spe- 


przypominać Jagged 
Alliance'a. Go więcej, 
jeden z twórców tej 
| wybitnej gry taktycz- 
nej pracuje także przy 
/ Silent Stormie. 
|. Gra połączy elementy 
rpg oraz taktyczne 
- każdy żołnierz bę- 
dzie opisany szere- 
/ giem cech, które roz- 
WEWAACKCH NN 
_ sji. Oprócz punktów 
doświadczenia zdobę- 


START COMBAT 


cjalne, wybierając je z listy 50 do- 
stępnych. Kampania za każdym ra- 
zem rozwinie się trochę inaczej 
- niektóre zadania poboczne będą 
losowe. Dzięki temu zabiegowi każ- 
da na nowo rozpoczęta gra będzie 
inna niż poprzednie. 

Do tego wszystkiego dodajmy po- 
tężny arsenał, w którym znajdą się 
nie tylko egzemplarze broni używa- 
nej w trakcie drugiej wojny, ale tak- 
że eksperymentalne, które nigdy 
nie weszły do seryjnej produkcji al- 
bo nawet w ogóle nie opuściły kre- 
ślarskich tablic. Trójwymiarowe 
środowisko będzie podatne na 
zniszczenia - gdy wysadzimy par- 
ter budynku, zobaczymy, jak wido- 
wiskowo wali się na ziemię, zasypu- 
jąc znajdujących się w środku ludzi. 
A to tylko jedna z atrakcji... 


Wzorowanie się na Jagged 
Alliance 'ie to dabry pomysl. 
l dosyć oryginalny — nowego JA 
nie było od trzech lat (tylka 

dodatek), a innych klonów brak. 
Zobaczymy, jak ludzie z Nivala 
przedstawią ten pomyst 

na współczesnych pecetach. 


f eh 


Pomyst wydaje się catkiem 
niezty, ale fanów gry w sieci 
nie ucieszy, że gra będzie 
przeznaczona głównie do 
samatnej rozgrywki. Zobaczymy 
też, czy realizm (strzelania) nie 
przyćmi trochę przyjemności 

2 zabawy. 


Pomysł na grę cieka 
Niemiec jako ten dobry... | 


Ń. 


) 
u 
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Wieści z frontu: Bitwa o Anglię 
należy do największych znanych 
w historii świata. Setki myśliwców 
i bombowców wzięło udział w tyta- 
nicznych starciach nad kanałem 
La Manche. Gra WW II: Battle of 
Britain pozwoli nam wcielić się 
w jednego z tych dzielnych ludzi 
i wykazać w walce. 

Samolotów ma być do wyboru aż 
40 - od myśliwców po ciężkie bom- 
bowce. Weźmiemy udział w poje- 
dynczych misjach oraz w kampanii 
zaczynającej się od ewakuacji 


Battlefront 
: Battlefront 


alianckich 


Wieści z frontu: W Combat Mis- 
sion zastosowano nietypowy spo- 
sób dowodzenia - grę podzielono 
na tury, w trakcie których wydaje- 
my rozkazy. Potem przez 60 se- 
kund oglądarny poczynania naszych 
żołnierzy w czasie rzeczywistym. 
| od nowa. Brzmi to co prawda 
dziwnie, ale działa świetnie. 
Combat Mission to doskonała seria 
gier strategicznych. Rozgrywka 
przypomina nieco Close Combat, 
z tą różnicą, że w Combat Mission 
grafika jest całkowicie trójwymiaro- 
wa, a oprócz walki w czasie rze- 
czywistym jest także faza plano- 
wania w turach. 

W kolejnym Combat Mission po- 
jawi się sporo nowości. Dowo- 
dząc siłami niemieckimi, weźmie- 
my udział w kampanii pustynnej, 

w walkach we Włoszech i na 
Krecie. Aby wiernie odwzorować 
teren, konieczne były pewne uno- 
wocześnienia wykorzystywane- 
go dotąd programu graficznego. 


żołnierzy alianckich z Dunkierki, 
a kończącej się Operacją Lew Mor- 
ski — planowaną przez Niemców in- 
wazją na Wielką Brytanię. 

Model lotu zmieni się w zależności 
od poziomu trudności - na najniż- 
szym będzie mocno uproszczony 
i zręcznościowy, ale wystarczy la- 
tać jako as, aby odkryć, jak trud- 
ne jest utrzymanie samolotu 
w powietrzu. Odnosząc sukcesy 
WAZICENCYELEWELAS AWA 
cu stać się dowódcą eskadry. 
Tereny, nad którymi polatamy, zo- 
stały stworzone na podstawie 
zdjęć satelitarnych 270 mil ka- 
nału La Manche i wybrzeża An- 
gli. Jednak na razie gra wygląda 
przeciętnie - modele samolotów 
są zbyt proste. To jednak sprawa 
drugorzędna dla miłośników symu- 
lacji. lm najbardziej zależy na do- 
kładnym odwzorowaniu fizyki i hi- 
storycznej zgodności. 


Twórcy tego symulatora lotu 
postawili na realizm. I super. 
Szkoda jednak, że przy tej okazji 
zaniedkali grafikę. Tym bardziej 
że Microsoft planuje wydać 
poświęcony drugiej wojnie 
dodatek do Flight Simulatora. 

1 calą pewnością ładniejszy. 


AERIKA KORPS 


Dodano efekty kurzu i dymu towa- 
rzyszącego jadącym po pustyni 
czołgom oraz zwiększono liczbę 
wielokątów, z których składają się 
modele jednostek. Jednak na zupeł- 
nie nowy silnik graficzny poczekamy 
do następnej części gry. Combat 
Mission: Afrika Korps to mocna po- 
zycja, ale normalni gracze zginą 
przytłoczeni ogromną liczbą szcze- 
gółów, jakim będą musieli poświę- 
cić uwagę. 


Gra przede wszystkim dla 
fanatyków drugiej wojny. 
szczegółowe odwzorowanie pola 
walki, wielki wybór jednostek 
oraz zamieszanych w konflikt 
stron spodobają się mitośnikom | 3 
gatunku, ale przerażą zwykłych 

graczy. Produkcja niszowa. =cozzz) 


Bardzo dorosła 
strategia 


Komputer 
z procesorem 


Największy zapas MOCY 
na długie jesienne wieczory 


teraz prawie 100 zł 
w prezencie!* 


Darmowe Gry 


* Promocja trwa do wyczerpania zapasów 


Do komputerów 


z procesorem Intel© 


Pytaj w dobrych sklepach komputerowych 


u Integratorów Produktów Intel 


Tilusion Softworks 
je: Take 2 Int. 
zima 2003 

nfliku: Brytyjczy= 


Wieści z frontu: Pierwsza część 
tej gry rozpoczęła triumfalny po- 
chód Czechów po komputerowych 
polach bitew. Hidden 6 Dangerous 
pozwalało nam pokierować oddzia- 
łem angielskich komandosów i wy- 
konywać wyjątkowo trudne zadania 
| na tyłach wroga. HSD2 ma popra- 
wić wszystkie błędy, o jakich pisali 
fani pierwszej części. Tym razem 
misje będą się toczyć na całym 
świecie - odwiedzimy nie tylko Euro- 
pę, ale także Afrykę i Azję. 


Bitmap Brothers 
: Strategy First 


onfliktu: w singlu 
w multi także Niemcy 


Wieści z frontu: Strategie czasu 
rzeczywistego w realiach dru- 
giej wojny światowej podążają dziś 
dwiema drogami. Jedne idą w stro- 
nę realizmu (patrz Battlefield Com- 
mand), inne zaś z niego rezygnują 
i skupiają się na szybkich i efektow- 
nych akcjach z domieszką taktyki. 
Do takich gier zaliczał się Sudden 
Strike, tą samą Ścieżką będzie po- 
dążał również Frontline Command. 
Gra skupi się na starciach małych 
grup bojowych, przy czym realizm 
pola walki nie będzie tutaj najistot- 
niejszą sprawą. 

Weźmiemy udział w dwóch kampa- 
niach. Pierwsza będzie przezna- 
czona dla początkujących graczy 
i ma się składać z 12 misji. Scena- 
riusz będzie całkowicie liniowy i po- 
zwoli nam wziąć udział w ważniej- 
szych wydarzeniach, jakie spotkały 
aliantów w drodze z plaży w Nor- 
mandii do górskiego 
bunkra Adolfa. 

Druga kampania, skła- 
dająca się łącznie z 25 
misji przeznaczona 
będzie dla zaawanso- 
wanych graczy - tu 
nasze działania w jed- 
nej misji będą miały 
wpływ na to, co stanie 
się w następnej. Front- 
line Command wyko- 
rzysta program gra- 
ficzny generujący trój- 
wymiarową grafikę. To, 


HIDDEN DANGEROUS 2_ 


Liczba drobiazgów, którymi trzeba się tu 
będzie zająć, może okazać się zbyt duża 


Wcielimy się w angielskiego oficera 
Gary'ego Bristola. Jeśli zginie on 
w trakcie wykonywania zadania, 
wszystko rozpoczniemy od począt- 
ku. Na szczęście pomogą nam kom- 
pani wybierani przed misją. 

W zależności od miejsca, w którym 
się znajdziemy, będą dostępni różni 
żołnierze. Spotkamy nawet Ghur- 
ków, żołnierzy armii brytyjskiej re- 
krutowanych pośród mieszkańców 
Nepalu, uważanych za najlepszą pie- 
chotę na Świecie. 

Autorzy obiecują, że tym razem 
sztuczna inteligencja nie będzie pła- 
tała figli. W poprzedniej części wro- 
gowie dostrzegali nas w nocy i po- 
przez strugi deszczu, niektórzy zda- 
wali się nawet mieć oczy w plecach. 
Teraz takich sytuacji ma nie być. 


co widzimy na obrazkach, na razie 
nie przyprawia o zawrót głowy. Cie- 
szy jednak, że budynki i otoczenie bę- 
dą podatne na zniszczenia. Dzięki te- 
mu po starciu obejrzymy widowisko- 
we pobojowisko. 

W grze niemałą rolę ma odgry- 
wać piechota. Zobaczymy kilka ty- 
pów oddziałów, w tym na przykład 
zwiad mogący wzywać ostrzał ar- 
tyleryjski oraz inżynierów podkła- 
dających ładunki wybuchowe. Pie- 
chota dostanie też sporo sprzętu, 
na przykład lornetki zwiększające 
pole widzenia. Brzmi to bardzo 
obiecująco. Czy uda nam się jed- 
nak to wszystko ogarnąć? Auto- 
rzy uważają, że stworzony przez 
nich interfejs jest łatwy i przystęp- 
ny. Przekonamy się, czy tak jest 
w istocie, latem 20083. 


Gra zapowiada się nieźle, 

ale wszystko wskazuje na to, 
że będzie to po prostu kalka 
Sudden Strike'a wzbogacona 
o trzeci wymiar. Chociaż przy 
tej grafice trudno pisać 

o bogactwie. A ta trochę 

za mała na przebój. 


sa Odpowiednio użyte pozwolą pie- 


„| ze sturmtigera, który zamiast wie- 


do. Sk s.2 

W zależności od szeregu czynni- 
ków przeciwnicy ukryją się przed 
naszymi ludźmi, otworzą ogień lub 
zdezerterują w obliczu nieuniknionej 
porażki. Także nasi ludzie sprawniej 
wykonają rozkazy (co nie było regułą 
w Hidden 6. Dangerousie). 
Program graficzny znany z poprzed- 
niej części przeszedł gruntowną re- 
nowację. Rzeczywiście to, 
co widzirny na udostępnio- 
nych przez programistów 
obrazkach, robi ogromne 
wrażenie. Miejmy nadzieję, 
że nie zwiększy znacząco 
wymagań sprzętowych. 
Oczekiwania względem 
Hidden 8. Dangerousa 2 
mamy dosyć wysokie. Jeśli 
czescy programiści speł 
nią wszystkie obietnice, 
czeka nas dużo dobrej dru- 
żynowej zabawy. 


Poprzednia część byla świetną, 
ale pelną niedoróbek taktyczną 
grą akcji. Czesi z Illusion 
Sofiworksa wiele się jednak 

nd tamtej pory nauczyli. Dziwi 
nas tylko to, że gra powstaje już 
tak dlugo, a nie widzieliśmy 
jeSZCZE nie grywalnego. 


Oby tym razem towarzysze 


ży 


ei zataięa miłośników desantów 
z powietrza. Pośród 
tajnych broni drugiej 
wojny światowej znaj- 
dzie się również sze- 
ściomiejscowy samo- 
lot transportowy wy- 
posażony w gniazda 
karabinów maszyno- 
wych. To cacko po- 
zwoli nam wykonywać 
nie tylko misje desan- 
towe, ale także atako- 
wać posuwającą się 
piechotę wroga. 

Gra doczeka się poza tym nowego 
trybu, w którym naszym celem bę- 
dzie wykonanie konkretnego zada- 
nia, takiego jak na przykład znisz- 
czenie odpowiednich jednostek al- 
bo zajęcia jakiejś pozycji na mapie. 
W dodatku zobaczymy też nowe 
klasy wojska, czyli oddziały specjal- 
ne. Niestety akurat na temat tej 
najciekawszej zmiany wiadomo 
niewiele ponad to, że jednostki ta- 
kie będą miały zarówno swoje sil- 
ne, jak i słabe strony. Krótko mó- 
wiąc: banał. Miejmy nadzieję, że 
autorzy dodatku wyszykują jednak 
coś naprawdę smakowitego. Bar- 
dziej radykalni amatorzy drugiej 
'wojny światowej mogą chcieć so- 
"bie tę grę odpuścić, a dotychcza- 
sowi użytkownicy Battlefielda po- 
traktują to jako ciekawostkę. 


Bronie eksperymentalne mogą 
uratować tę grę. Lub pogrzebać 


ediuje: Electronic Arts 
lj: wrzesień 2003 
Strony konfliktu: alianci, 
cy, Rosjanie, Japończycy 


. : Digital Illusions 


Nieme 


Wieści z frontu: Battlefield 1942 
okazał się multiplayerowym obja- 
wieniem zeszłego roku. Gra 
zdobyła sobie rzesze wiernych wy- 
znawców i szybko doczekała się 
rozszerzenia. Kolejny dodatek 
zmieni nieco podejście do tematu. 
Tym razem do naszej dyspozycji 
zostanie oddanych 16 nowych po- 
jazdów eksperymentalnych. Po- 
strzelamy sobie między innymi 


życzki ma zamontowane działo na 
pociski rakietowe, pokierujemy 
czołgiem sherman uzbrojonym 
w wyrzutnię rakiet zwaną calliope 


i popilotujemy samoloty odrzuto- — 2e wstępnych sondaży wynika, 
we takie jak US goblin jetfighter  - ŻE pomysi na wprowadzenie 
Ciekawym dodatkiem będą odrzu- — dziwnych broni nie spodobał się 
towe plecaki niemieckich żołnierzy. —_ internetowej społeczności 


BF 1942, a jest przecież skiero- 
wany wlaśnie do niej. Wygląda 

- na to, że rewolucji w świecie 

_ gry tym razem nie będzie. 


chocie przejąć nisko lecący samo- 
lot! Skoro już jesteśmy przy samo- 
lotach, to są też dobre wieści dla 
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w Battlefieldzie 
obok, ale inaczej 


Wieści z frontu: Tytuł jest nieco 
mylący. Po pierwsze, misje w tej 
grze toczą się także w innych miej- 
| scach Europy, a także na Pacyfiku 
czy nad Chinami. Po drugie, latać 
będziemy nie tylko na ekspery- 
mentalnych samolotach, ale też 
na tych zwyczajnych. 

Postrzelamy z wieżyczek zamonto- 
wanych na B17 czy z działa okręto- 
wego. Gra nie będzie jednak symu- 
latorem - to zręcznościówka pełną 
gębą, z uproszczonym modelem lo- 
tu, a także wieloma atrakcyjnymi 


|26.1X.2003 
konfliktu: alianc i; 
łosi 


Wieści z frontu: Electronic Arts 
nie popuszcza. Oto pierwszy 
z dwóch nowych dodatków do Me- 
dal of Honor, które mają stanowić 
odpowiedź na Call of Duty. 

Tym razem trafimy na południe Eu- 
ropy i północ Afryki, biorąc udział 
w kampanii, której szczytowymi mo- 
mentami była pamiętna dla Pola- 
ków bitwa o Monte Cassino i alianc- 
ki desant pod Anzio. Niestety obec- 
ności naszych rodaków nie stwier- 
dzono - najwyraźniej ktoś w Elec- 
tronic Artsie nie zna dobrze histo- 
rii, ale jak wiadomo, gra nie musi 
być poprawna historycznie, by 
_| była zabawna. 

Największą nowością w Break- 
throughu będzie pojawienie się 
ciężkiego sprzętu w postaci 
czołgów. Kierując nimi, wes- 
przemy ataki naszej piechoty 
na przełęczy Kasserine. Przyj- 
dzie nam także walczyć z legen- 
darnymi oddziałami niemiecki- 
mi Afrika Korps Pustynnego 


opcjami pozwalającymi rozkoszo- 
wać się rozwałką. Na przykład w do- 
wolnym momencie w trakcie misji 
włączymy powtórkę, która pokaże 
nam ostatnie 15 sekund gry. Korzy- 
stając z 24 różnych kamer obejrzy- 
my nasze ostatnie trafienie czy 
efektowną ewolucję. 
Ciekawym pomysłem jest kame- 
ra pokazująca nasz samolot 
z zewnątrz. Jeśli zechcemy, 
po naciśnięciu klawisza zacznie 
śledzić najbliższy cel. Aby uła- 
twić celowanie, na ekranie zo- 
stanie zaznaczony punkt, w któ- 
ry powinniśmy strzelać, żeby 
strącić przeciwnika. Jednak 
osoby, które już widziały grywal- 
ną wersję, nie potwierdzają en- 
tuzjazmu autorów. Jak na razie 
Secret Weapons over Normandy 
robi wrażenie nieciekawej i niedo- 
pracowanej gry opartej na prze- 
starzałym programie graficznym. 


Pomysi wydawał się nawet 
ciekawy, ale grywalna wersja 
przeraziła nas kompletnie. 

W obecnym stadium daleko 
temu cudowi do przeboju. 
Spodziewamy się przeciętniaka. 
I pomyśleć, że autorem jest 
człowiek od Tie Fightera... 


Lisa - Rommla, ale jako zaprawie- 
ni w boju weterani, nie zwrócimy 
pewnie na to nawet uwagi. 

Misji ma być 11, zaś fani rozgry- 
wek sieciowych powalczą dodat- 
kowo na dziewięciu nowych ma- 
pach, na których użyją czołgów 
oraz moździerzy. Breakthrough to 
kolejna próba przedłużenia życia 
serii Medal of Honor, która choć 
ciągle popularna, nagle zaczęła 
mieć silną konkurencję. 


Gzas płynie, a program graficzny 
serii Medal of Honor starzeje się 
z każdym dniem. Kolejne próby 
jego reanimacji będą coraz 
trudniejsze. Ale co tam, kasa jest 
kasa. RZeSzE wiernych fanów 

i tak kupią Breakthrougha. Nie 
przewidujemy jednak hitu. 


| Same czołgi to jednak 
| trochę za mało 


gerowana ©! 


JUŻGRAŃNE «4 


gą tahie dni, że chciałoby się skapać Hamputer 
i wijrzucić gu przez aHna. Ta gra pozwala 
zrobić tn bez niszczenia naszego sprzętu 


dległe planety pełne ob- kolejnych programów, których szlak  PFozrwneczem «m Roeszna 
cych już się przejadły. doprowadzi nas do serca systemu, Film TRON powstał ponad 20 lat temu. 
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BWZCCEJEWCCEWENA CUM AATZESEUEN UE UENECELN<SH BE W drukarkę przenoszącą obrazy na ta 
IEGNNWENENENCENWEESELE EAN EAUE SEWWANENCH JAF) śmę filmową 35 mm. Moc obliczeniowa 
efekty. Ówczesnym spektrumowcom _ skomplikowanej architektury na mie- | | Aso ELLGIUUC U SLL 
w głowie się nie mieściło, że można rę Unreala. Wszystko jest kanciaste 
coś takiego zrobić na komputerze. i cyfrowo kwadratowe. Nuda. 
Dziś jednak widać, jak wspaniała gra: Trudno bezkrytycznie przyjąć roz- 
fika filmu marszczy się ze starości. grywkę. Albo się ją zaakceptuje po 
A najgorsze jest to, że TRON 2.0 bę- pół godziny, albo nigdy. Niełatwo się 
dzie stary już w tym roku. identyfikować z koleżką ciskającym 
Wcielamy się w młodego chłopaka, dyskiem w przeciwników, którymi są 
który dzięki technologii digitalizowa- 
nia kodu DNA został przeniesiony do 
| wnętrza komputera, a raczej jakiejś 
| sieci, do której podpięto wiele ma- 
szyn. Historia wprowadzająca nie 
1 ma wielkiego znaczenia. Zapomnia- 
łem o niej już w połowie drugiej misji. 
Fabuła też nie jest specjalnie cieka- 
wa. Dotyczy głównie odnajdywania |- 


A 


Es 
tacy goście jak mail scannerexe których nie wolno dotknąć pod groź- $, 
i key_logger.exe. Mnie po pewnym  bą utraty życia. Krótko mówiąc, jest 
czasie zaczęło to nawet bawić! to odwzorowanie pamiętnych mor- 
Mimo kłopotów z wczuwaniem się _ derczych wyścigów z pierwszej czę- 
w abstrakcyjny klimat gra potrafi ści filmu. Niezbyt ciekawe, dodam od 
_ mocno wkręcić. Ciekawy jest na siebie. 
zykład system ulepszeń Bardzo cieszy mnie dostępność 
_ głównego bohatera. To wła- opcji multiplayer. | chyba nie tylko 
- śnie dzięki nim w trakcie gry mnie. Niedługo po premierze dema 
je się szybszy, bardziej w sieci stało już kilkanaście serwe- 
miercionośny, cichy lub rów, na których można było wypró- 
spostrzegawczy. Możli- _ bować jeden z kilku trybów rozgryw- 
wości ulepszeń jest ki. Mimo tego trudno wróżyć TRO- 
P_ wiele, a wszystkie ich NOWI sieciową karierę w nadcho- 
moduły zamknięte są w..  dzącym sezonie świątecznym. Jest 
skrzynkach lub wirtualnych — bowiem jeden gigantyczny problem. 
s kupkach popiołu pozosta- Nazywa się Half-Life 2. 

| łych po wrogach. Trzeba txt: ro0s 
| być czujnym, aby niczego 

nie przeoczyć. 
-"_ Tron 2.0 zawiera też opcję 

LightCycle. Jest to gra pole- 

E ca na jeżdżeniu moto- 


ma każdy 
| zakręt wyko- 


| nywany przez 
nasz z pojazd podczas morderczych wy* 


= ciągną się smugi, 


Już Gnane 


HILLZ 


'NASTĘPNE4POKOLENIE 
Jak zwykle koszmar najpierw ogarnął konsole. Ogrywana przez 


nas wersja na Playstation 2 wiele mówi o tym, co za parę tygodni | m usa seasza n 
wypeiznie z naszych monitorów dy? miasteczku Silent il 


lużych białych | 
królików i 
' zzakrwawiony- j 


ść 2x 
pf ktab Freud byłby dumny z twór- RES 


z ców gry: ich wizja po raz 


o był kiedyś szpital dla 
obłąkanych. Może nawet 
wciąż nim jest - gdzieś 
tam, gdzie Silent Hill jest 
nadal zaludnionym, malow- 
niczym kurortem. Ale ja je- 
stem tutaj, a tutaj szpital jest ciem- 
nym, pokrytym rdzawoczerwonymi 
śladami koszmarem. W jednej z cel 
jakiś szaleniec zbudował ołtarz i ze- 
staw do składania ofiar z ludzi. Wyda- 
je mi się, że ten ołtarz jest kluczem 
do wyrwania się stąd... 
W pokoju zabiegowym do góry no- 
gami wiszą pocięte zwłoki, a do wia- 
dra ustawionego pod spodem kapią 
z nich resztki krwi. Nabieram krwi 
do foliowego worka i wracam. Spra- 
gnionemu ołtarzowi to wystarcza 
- polany krwia odsłania zejście 
niżej. Tylko że ja... po prostu bo- „ 
ję się tam zejść 


Ostatni raz mieszałam 
jajecznicę z czekoladą 


Ale oczywiście zszedłem. 

Podczas następnej nocy 
z grą, bo podczas tej nie miałem już 
siły. Tak - fatalne zauroczenie powra- 
ca wraz z trzecim Silent Hillem. Znów 
zarazem uwielbiam go i przeklinam. 

Za to, że tak się ze mną bawi. 
Akcja trójki toczy się w 17 lat po wy- 
darzeniach z części pierwszej i jakiś 
czas po wypadkach z drugiej. Boha- 
terką jest nastolatka imieniem Hea- 
ther Centrum handlowe, do którego 
wybrała się po zakupy, zamienia się 
w martwy, wyludniony budynek, 
po którym snują się makabryczne po- 
twory. Co, jak i dlaczego? Odpowiedzi, 
tradycyjnie, uzyskujemy z czasem. 
A z czasem jest coraz lepiej. Czyli go- 
rzej. Splot wydarzeń popycha nas 
między innymi do wspo- 
mnianego szpitala dla 
obłąkanych znanego 
z drugiej części. 


trzeci przypomina koszmarny 

sen wypełniony po brzegi psychoana- 
lityczną symboliką narodzin, seksu, 
śmierci i nieuświadomionych faktów 
sygnalizowanych przez podświado- 
mość bohaterki. Znaczenie wielu 
z nich odkrywamy, dopiero kiedy gra 
dostarcza wyjaśnień - albo wręcz 
przy kolejnych próbach jej przejścia. 
Dlatego Silent Hill 3 tak wspaniale na- 
daje się do wielokrotnego użytku. 
Oprawa graficzna, audio, wystrój 
i sterowanie są niewielkimi rozwi- 
nięciami tych, które znamy z dwójki. 
Latarka wyławia więcej odpychają- 
cych szczegółów, a muzyka zawiera 
więcej przetworzonych i zapętlo- 
nych sampli. Znajome bryły mięsa 
posłużyły do budowy potworów 
o nowych, wynikających z symboliki 
cyfry 3 kształtach. Do sterowania 
doszły ruchy na boki. W sumie więc 
nie ma tu o czym pisać. 

Gra jest krótsza od poprzednich czę- 
ści, a część wydarzeń toczy się w sta- 
rych miejscach znanych z poprzedni- 
czek. Są tu tylko dwa zakończenia 
(plus ukryte — tradycyjnie porąbane). 
Ale nie można jej nazwać wyciągacz- 
ką kasy — to kawał dobrej i ciężkiej ro- 
boty. Co do wersji pecetowej — na od- 
powiednim sprzęcie z równą skutecz- 
nością przerazi, zniesmaczy i zadziwi. 
Tak, jak powinna. 


Z cyklu Praca, 
której nie 
chcesz: hycel 
w Silent Hillu 


Historia 
bez początku 


Fabuła trójki jest mocno powiązana 
z jedynką (na obrazku powyżej). 
A raczej z przedstawioną tam działal- 
nością pewnej sekty czcicieli diabła, 


*której wyczyny i ich konsekwencje 


doprowadziły do powstania koszmar- 
nych wariantów miasteczka Silent 
Hill. W trójce spotykamy nawet do- 
brego znajomego z jedynki... 

W Silent Hillu 3 słyszymy i czytamy 
o tamtych wypadkach, a także ogłąda- 
my reminiscencje wydarzeń z części 
pierwszej. To cenne smaczki dla osób 
znających oryginalnego Silent Hilla. 
Tyle że ukazał się on tylko na Play- 
Station - pecetowcy będą stratni. 
Niby dostaną najpotrzebniejsze in- 
formacje w skrótowych pigułkach, 
ale to już nie to samo. 1:0 dla fanów 
wiernych serii od początku. 


Wprost z bitwy na polach Pelennoru pędzi ku nam stynny 
Gandalf „Jojoy” Biały. Wtem jakiś dziwny widok przykuwa 
jego przeszywający wzrok. Jakby rycerz, ale bez konia 

i bez miecza... |... diody mu się świecą 


— Jestem Gandalf „Jojoy” sługa Tajemnego Ognia... 

— Dobra, dobra. Ja nie Balrog, nie robi to na mnie wrażenia. 
- Znasz mnie? Słyszałeś o walce na moście w Khazad-dum? Jak ciebie zwą? 
- Paddie model HK-47, cybernetyczna maszyna do zabijania, do usług. A co 
do bitwy, to jakaś Moria obiła mi się o czytnik. Przereklamowane te wasze 
przygody. Mała planetka, spór o biżuterię z totalitarnym kacykiem... 

- Kacyk? Nie znam. Tu o Saurona Czarnego szło i walkę z ciemnością... 
- Jasne, Wielka Wojna. Zobaczmy już, na co przerobiliście nasze przygody. 


Dawno, dawno temu.. 


W konsolowym The Two Towers bohate- 


Zaczniemy cztery tysiące lat przed wy- 
rowie przemknęli przez dwa tomy trylo- 


darzeniami znanymi z filmów i wcielimy 


THE RETURN OF THE KING 


gii. Tym razem przejdziemy się Ścieżką 
Umarłych, powalczymy na polach Pele- 
nnoru, skasujemy Szelobę i przyłożymy 
rękę do upadku Saurona. 


się w żołnierza Republiki lądującego na 
planecie kontrolowanej przez tych 
złych. A dalej około 50 godzin gry i ma- 
sa zadań pobocznych. 


- Tutaj, panie Gandalf, się nie różnimy. U was też jest walka dobra ze złem, 
grupka zapaleńców, potwory i... jest u was ktoś do ocalenia? Bo my szukamy 


jakiejś Jedi Bastilli, czy jak jej tam. 


- My mamy ocalić cały świat! A nazywanie wielkich armii ścierających się 
na polach Pelennoru grupką zapaleńców to co najmniej nietakt. 
- Spokojnie, coś się tak nabzdyczył? To w końcu ma być rąbanka czy 


strategia? Przecież i u was, i u nas o losach tysięcy zadecydują jednostki. 


Dwie drużyny, 


Dziewięciu wspaniałych, w tym Gandalf, 
Aragorn, Legolas, Gimli, Sam i Frodo. 
Trzech pozostałych członków zabawy 
jeszcze nie ujawniono. Każdy będzie dys- 
ponował specyficznymi umiejętnościa- 
mi bojowymi. 


Bohatera stworzymy, opierając się 
na zasadach systemu d20, używanego 
w systemie Dungeons 6 Dragons. Wy- 
bierzemy między żołnierzem, zwiadow- 
cą i łotrem, a z czasem rozwiniemy 
umiejętności naszej postaci. 


- To jak się nazywasz dobry człowieku? AK-47? Zaiste dziwne miano, 
czyżbyś pochodził aż z dalekiego Haradu? 

- Po pierwsze HK-47, AK był moim bardzo, bardzo dalekim przodkiem. 
A zrobiła mnie korporacja Czerka. Faktycznie, w dalekiej galaktyce. 

- Zrobiła? Toż ty sługą ciemności musisz być! Jak orkowie i gobliny! 

- Żadnej ciemności, pracuję na własny rachunek. A ty, biały, czego chcesz 
od orek? Widziałem raz w zoo na Coruscancie, pocieszne zwierzaki. 


Wieści z tawerny, „| 


Tytuł ballady: SW: Knights of the Old Republic | LotR: Return of the King 
Bardów zatrudnili: | BioWare Electronic Arts a 
Lwiązek z filmem: | Ogólny zarys świata Pasuje jak rękawiczka 
- Naczelny ztoczyńca: | Darth Malak Sauron 
„Droga do celu: Kręta i wyboista Prosta i ciernista 
Miecze: Świecące Najlepsze elfikie 
| mea ACE 


- Spójrzmy chłodnym 


okiem. Procesor mi mó- 


wi, że to chyba jednak 


my wyjdziemy z tego 


starcia 


zróżnicowanych bo-_ 
haterów, nieliniową, 
długą rozgrywkę. I tak 
dalej, i tym podobne. 
Co pan na to? 


A 
—D 


Return of the King przedstawia wyda- 
rzenia znane z trzeciej części filmu i nie 
wdaje się w wątki poboczne. Zmierzamy 
wprost ku wielkiemu finałowi. Urozma- 
iceniem jest opcja różnego rozegrania 
niektórych scen. 


Gra bazuje na wątkach pobocznych, 

a do celu będziemy zmierzać zygzakiem. 

Po drodze rozstrzygniemy spór kultu- 

rowy i zapobiegniemy katastrofie ekolo- 

gicznej. Kończąc grę raz, nie poznamy 
ich jej tajnikó 


- Nasza Republika jest więcej warta. Oferujemy przynajmniej 40 godzin 
gry, a i tak w tym czasie nie da się zakosztować wszystkich atrakcji. 

— My za to mamy kultowych, licencjonowanych bohaterów. 

- Co to za argument? Gra ma być duża i przemyślana, a nie jakieś tam 
skrawki na 10 godzin zabawy. W dodatku wasz świat jakiś statyczny jest. 

- Tak było rok temu. Teraz Sam potrafi zrzucić kandelabr orkom na głowy. 

- NORA że lubicie sanok gagi. Mam nadzieję, że was udźwiękowili. 


Return of the King to w zasadzie kla- 
syczna zręcznościówka - im lepsze 
opanowanie klawiatury i myszy, tym 
korzystniejszy dla nas wynik rozróby. 
Arsenał bohaterów to absolutna klasy- 
ka gatunku fantasy. 


Knights of the Old Republic nie jest 
grą akcji. Mimo że walki rozegrają się 
w czasie rzeczywistym, za ich wynik 
będzie odpowiadał system d20 z kla- 
sycznymi przelicznikami ataku, obrony 
i wirtualnymi rzutami kością. 


- Rzuty kością? Hazard w ogniu bitwy? Nic z tego nie rozumiem. 

- Żaden hazard — kości są po to, żeby zasymulować szczęście i pecha. 

- Wolałbym to szczęście wyczarować. Więc jak to wygląda — sami rzucacie 
się na wroga i nikt już wami nie steruje? 

- Steruje. W trakcie walki można zatrzymać akcję i wydawać polecenia, 
używać przedmiotów, wskazywać cele blasterów... 

— Blastery? Wolę miecz. To właściwsza broń dla wojownika. 


— Nie ilość się liczy, 

lecz jakość. A ta 

u nas będzie najwyż- 

szej próby. Doskona- 

* łe modele postaci, 

wielkie bitwy, epicki 

rozmach opowieści 

— nie masz drugiej takiej 
istorii! 

- U nas się przynajmniej my- 

śli, rozmawia, podejmuje decyzje. 


Jak można porównywać prowincjo- 
nalne Śródziemie z całą galaktyką? 

- Jak możesz stawiać obok siebie 
adaptację klasyki literatury i historię 
o blaszanych ludziach i rycerzach 
machających świecącymi pałkami? 

— Tu kasa się liczy. Dwie firmy zain- 
westowały kupę szmalu w licencje fil- 
mowe, to teraz muszą się wykazać. 
Jak nie będzie przeboju, rok zakoń- 
czy się na minusie. Na szczęście nasi 


Choć Śródziemie to kraina na wskroś 
przesiąknięta magią, skorzysta z niej 
jedynie Gandalf. Dzięki temu szybko 
staje się groźny - żadna banda trolli 
nie porwie się na śnieżnobiałego piro- 
mana siejącego wokół piorunami. 


Moc będzie z wami, młodzi padawani. 
Choć dopiero po pewnym czasie. Na- 
uczymy się razić piorunami, mieszać 
w mózgu i przesuwać ciężkie przed- 
mioty. Oczywiście otwarta będzie za- 
równo jasna, jak i ciemna ścieżka. 


— Niby gdzie ta kraina magią prze- 
siąknięta? Coś mi się wydaje, że wy 
tam wszyscy używacie tylko pro- 
stackich czarów bojowych. Te pio- 
runy i kule ognia może i są malow- 
nicze, ale gdzie im tam do naszej 
subtelnej Mocy! 

- Jacy znowu wszyscy? Magia to 
nie zabawa dla nierozgarniętych ni- 
ziołków ani porywczych ludzi. W ca- 
łym towarzystwie tylko ja mam 
różdżkę, reszta musi się męczyć 
rękodziełem. A pan, panie blaszany, 
dobrze czuje się w tych klimatach? 
- Rękodzieło? Dziękuję, ujdzie w tło- 
ku. A mocą niech się zajmują moi 
białkowi koledzy. Ja wiem tylko tyle, 
że kiedy dokoła zaczynają latać wyła- 
dowania elektryczne, lepiej przecze- 
kać w zacisznym kąciku. W dodatku 
nie można mi w ten sposób mieszać 
w obwodach. Moc ma wpływ tylko 
na słabe umysły, jak mówi stare 
przysłowie z Endoru. 


autorzy to doświadczeni rzemieślni- 
cy, potrafią więc wyczarować dobrą 
opowieść. 
- Chyba masz rację. Autorzy ada- 
ptacji naszych przygód to nie nowi- 
cjusze. Chyba nie ma co się kłócić. 
- Wiesz pan co, panie Gandalf? 
Chyba spokojnie możemy podzielić 
między siebie ten rynkowy tort. 

- Uważaj. Nie wiem czy wiesz, ale 
słodycze blasze nie służą. 


„ALBERTA. 


O) Gatunek i tytul gry 


Te dwie podstawowe informacje 
na temat testowanej gry umieszczone 
są na samej górze klepsydry. 


Wersja językowa 
Tu podajemy, z jaką wersją gry miał 
do czynienia autor w chwili pisania tekstu. 


informacje o grze 

W tej części tabelki podajemy 
informacje: kto stworzył grę, kto ją wydaje 
w Polsce i ile pieniędzy za nią żąda. 


O co chadzi 
Tutaj pokrótce wyjaśniamy, 
co i dlaczego robimy w opisywanej grze. 


Wymagania 
Podajemy najsłabszą (według producenta] 
konfigurację peceta, na której rusza gra. 


Staramy się doprowadzić do obalenia 

| prezydenta-dyktatora. Najpierw jednak 
cierpliwie zdobywamy poparcie, żeby 
poruszyć masy ludzkie 


> wymacama 


= PIII 800 MHz, 256 MB RAM, 
zed) akcelerator 30 z 32 MB 


Giywauność > a www w | 
Ocena 


Ogólna nota wystawiona przez nas grze 
niebędąca średnią ocen szczegółowych. 
Nasza skala jest prosta i konkretna: 


0,0 - 2,9 niedostateczna 
3,0 - 4,9 mierna 

5,0 - 5,9 dostateczna 

6,0 - 6,39 dobra/dobra plus 
7,0 - 7,9 bardzo dobra 

8,0 - 8,9 celująca 

9,0 - 9,9 genialna 


(2) Plusy i minusy 
W telegraficznym skrócie autor 
wymienia największe zalety i wady gry. 


©) (ceny szczegółowe 

Te słupki pokazują, jak autor ocenił 
po kolei: stopień trudności gry, jakość 
oprawy dźwiękowej i graficznej oraz 
grywalność (frajdę płynącą z rozgrywki). 


JED 


LANCĄ LUB MIECZE 


Novmodsłor Jedi Knighta bierze to co najlepsze 
7 poprzedmiozkni ne powtarza jej Mędów, 
Prawdziwa uczta dla fanów Gwiezdnych wojen 


ię 


cych misji 


A bieramy 
ra, kolor 


inak w Akademii 


y sposób - ot, 1EĘ 


- czątku widzimy 


go kultu Ragnosa 


= 


i k ŁT ESP) 

JASTRECER 
Rycerze Jedi wprawdzie sprawnie 
fechtują, ale co się stało z ich rumaka- 
mi? Panowie z LucasArtsu odpowiada- 
ją w jednym z zadań. Bohater dosiada 
speedera i walczy z przeciwnikami nie 


41, AU KA 


Dobra, żarty się skończyły. Chewie, bądź 
tak miły i przyturiaj mi tu coś z dużym kopem 


Do nowatorskich misji należy rów- misji. Z+ 
nież ta, w której bez broni uciekamy s 
rzeżonego więzienia. W 
mniałem sob 


tylko za pomocą karabinów lasero- 
wych, ale również miecza świetlnego. 
Nic nie daje takiej satysfakcji jak prze- 
cięcie na pół wrogiego pojazdu podczas / 
mijania go na pełnym gazie! | 


Zaskoczony w centrum badania wydolności 
nerek Luke zapomniał odłożyć swoją probówkę 


I. 
DY SOLO: 
MOGY? 

Wykonanie nie- 

mal każdego za- 

dania wiąże się 

z zarabianiem 

punktów Mocy. 

Przydzielamy je 

do jednej z czte- 

rech jasnych lub ciemnych Mocy. 

| Większość naszych umiejętności 

| (jak choćby wysokość skoku czy siła 

| uderzenia Mocą) rośnie automa* 

| tycznie, ale jeśli chcemy razić prze- 

ciwników prądem czy też leczyć się 

dzięki Mocy, wybieramy odpowied: 
| | nie pole. Nie przejmujemy się jednak 

| specjalnie tym wszystkim - nawet 

jeśli wszystkie zarobione przez nas 

| punkty zapakujemy w ciemną stro- 

nę, kończymy grę po tej, którą wy* 
; j bieramy w jednym z zadań. Hulaj 
oi PEB RąpS O accIOd A : id dusza, piekła nie ma! 
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| stronę Mocy. Jak zwykle. Niezwykia jest 
|- | możliwość wymachiwania lancami w stylu 


WYMAGA 


Pentium Ill 800 MHz, 126 MB RAM, 
akcelerator 30 z 32 MB 


| Safanduła od naprawy speederów na Tatooine 
| nie przynosił krzyżaka za długo, nawet jak dla Jed 
my” 7 ORL ę 


orky Zero jest zręczno- 
ściówką, w której kieruje- 
my komandosem wysła- 
nym z niebezpieczną mi-- 
sją na teren Ukrainy. Gra przed- 
stawia wydarzenia sprzed Gor-- 
kyego 17, który był mieszanką 
RPG i strategii. W nowym tytule ; 
nie zmienił się tylko bohater Cole 
Sullivan - członek sił NATO. Ma on 
zakraść się do tajnego laborato- 7 
rium, a następnie rozwalić je w drobny 
mak. Tak radykalne środki podyktowa- 
ła sytuacja - na miejscu masowo pro- 
dukowane są zombiaki. 
Już od samego początku sprawa 
śmierdzi. Na miejscu zostajemy za- 
skoczeni, misja rozwija się zupełnie 
inaczej niż miała, czyli wszystko toczy 
się tak jak to powinno mieć miejsce 
w historii szpiegowskiej o samotnym 
agencie. Ale dość o fabule. 
Niestety niemal wszystkie zastrzeże- 
nia, które mieliśmy do opisywanego 
w PLAYU 9/2003 Gorky'ego Zero są 
wciąż aktualne. Radar nadal nie poka- 


zuje przeciwników znajdujących się da- | cierpliwości. Żeby zlikwidować wroga 


leko przed nami i często zostajemy za- 
uważeni, zanim orientujemy się, że nie 
jesteśmy sami. Przeciwnicy są nad- 
ludźmi, dostrzegającymi nas, gdy tylko 
wchodzimy w pole widzenia. Jedynym 


Woowowycze 


RORY TEA EAT ZY AO STEOTIZŻ YNA 
sposobem ich unikania jest przemyka- | 
nie im za plecami. Szkoda, że autorzy | 


INWAZ 


Z 


1 


nie dodali umiejętności wykonywania | j 


szybkiego uniku, dzięki czemu skrada- | 


| 
i | 
| nie się i wymiany ognia stałyby się 


znacznie ciekawsze. Do tego przeciw- | 
nicy dysponują słuchem idealnym, dzię- | 
| ki czemu lokalizują nas nawet zza dwu- | 
metrowej betonowej ściany. | 
Z drugiej strony wrogowie potrafią in- 
formować się o zagrożeniu, działają 
wspólnie, chowają się za przeszkoda- | 
mi i celnie strzelają. Umieją też uciec, | 
włączyć alarm i wrócić z posiłkami. 
Gorky Zero to gra trudna —- wymaga | 
| po cichu, nieraz spędzałem w ukryciu | 
kilka ładnych chwil, nim pojawiała się | 
, okazja. Fabuła wciąga i uzależnia. Choć | 
domyślałem się rozwoju akcji, wciąż | 
miałem ochotę grać dalej. 


Grafika jest ładna, choć główny boha- | Gorky Zero to gra nierówna. Mało 
ter porusza się nieco pokracznie. Za) w niej oryginalnych pomysłów. Z dru- 


to nic nie sypie się, a modele nie tracą | giej strony mroczny klimat wciągnął | 
na szczegółach nawet w zbliżeniach. | mnie. Za niespełna 20 złotych to na | 


Głównym bohaterom głosów użyczają | pewno najlepsza skradanka na rynku. 


Mirosław Baka i Piotr Fronczewski, | 


| dzięki czemu nawet banalne kwestie 


brzmią świetnie. Towarzyszy temu zaś | 
rewelacyjna muzyka - dynamiczna. 
i idealnie dopasowana do klimatu gry. | 
Motyw z menu głównego spokojnie | 
mógłby zostać wydany na singlu. | 
Na pochwałę zasługuje także inter- | 
fejs. Bohaterem sterujemy bez pro-| 
blemów i sprawnie. System walki też | 
jest bez zarzutu - brakuje tylko wy- 
mienionego wcześniej uniku. 


<stek 


Grywalność, muzyka, CENa 
> MAMUSY 
Mato świeżych pomysłów. 


|» Wydawca: Dobra GRA 
Cena: 19,90 z! 


> 9 £o cHodzi Ą. ć 

|| Naocznie przekonujemy się, że bieda 

w ukraińskich ośrodkach naukowych zmusz. 
ich pracowników do podejmowania pracy 
na czarno. Także ia terenie 


> wymmacamia 


— nie oceniamy Gorky'ego Zero, gdyż jego 
wydawca jest wydawcą PLAYA 


"pa „pIETWSZYTK, nieudanym dodatku 
autorzy Morrowinda rehabiliują się. 


| Miemal, że tak powiem, w pełni 


| 


a) z zę 
*. Równie widowiskowo co rosnąca 


worząc poprzedni doda- 
tek, Trójcę, producent 
schrzanił sprawę. Akcję 
gry, której największymi 
atutami są swoboda ru- 
chu i olbrzymi obszar do zwiedzania, 
umiejscowiono w dusznych podzie- 
miach odizolowanego od reszty 
świata miasta, nad którego murami 
nie dawało się przelecieć. W Blood- 
moonie nie powtórzono tego błędu. 
Dodatek sprawia, że na mapie poja- 
wia się całkiem nowa wyspa, po 
której podróżujemy sobie 
na tych samych zasa- 
dach co w pod- 
stawowej 


wersji. | 


na naszych oczach kolonia wygląda 


(7 fort zdewastowany przy okazji 
- toczących się na wyspie walk. 


ZRK z; s za 


W Bkodniócnia świat jest bardziej dynamiczny niż w aiw wersji. 
* Budynki i ich wnętrza często zmieniają wygląd na skutek różnych wydarzeń. 


Ę 2 ! Również ten budynek PEL LEK A się _ 
na początku naszej przygody 
> 4 0 wiele lepiej, a jego mieszkańcy 
" _ są znacznie bardziej ożywieni. 
8 


Owa wyspa - Solstheim - jest nie- 
stety nieduża. Po dziesięciu godzi- 
nach zabawy znamy ją na wylot. Mi- 
mo tego jest tu co robić. Zadania są 
zróżnicowane i nieco bardziej skom- 
plikowane od misji z wersji podstawo- 
wej. Na przykład, gdy szukamy obozu 


przemytników wykradających broń |: 


ze zbrojowni cesarskiego legionu, je- 
den z żołnierzy udziela nam cennej 
wskazówki, tylko gdy przesłuchujemy 
go w obecności jego zaufanego kole- 
gi. Gdy rozwiązujemy zagadkę krymi- 
nalną, wypowiedzi świadków dostar- 
czają nam jedynie ogólnych wskazó- 
wek. Czy należy zapytać kogoś jesz- 
cze, a może poszukać dowodu 
- tego już domyślamy się 
sami. Choć takie 
pomysły prowadzą 
czasem do zacię- 
cia się, niczym 
w przygodów- 
ce, podobają 
mi się, bo 
znakomicie 
ubarwiają 
Gizie 


Kret nie nadążał 
za postępem ludzi 


* Nie, j jeszcze nie otwieraj 
oczu. Będzie fajowo 


TL ER jaz 20 
Cieszy mnie również, że w Blood- 
moonie mamy teraz większy wpływ 
na rozwój wydarzeń. W obu głów- 
nych wątkach - pracy na rzecz miej- 
scowego fortu i zleceniach Kompanii 
Wschodniocesarskiej — w trakcie 
gry opowiadamy się po jednej 
z dwóch zwaśnionych stron i to, jakie 
otrzymujemy zadania, zależy od do- 
konanego wyboru. Świetne jest też 
przedstawienie rozwoju miejscowej 
kolonii, która początkowo w ogóle nie 
istnieje, by z czasem zmienić się 
w miasteczko. W Morrowindzie 
w zbliżony sposób rozbudowywało 
się swoją twierdzę rodową, jednak 
na znacznie mniej- 
szą skalę. 

Inna atrakcja Blood- 
moona to likantro- 
pia, działająca na 
podobnej zasadzie 
co wampiryzm. Tyle 
że życie wampira by- 
ło ciężkie, a wilkołac- 
two ma wiele zalet. 
Po pierwsze nikt nie 
musi wiedzieć, że 


zostaliśmy skażeni likantropią, o ile 


zachowujemy ostrożność. Gdy nocą 
zmieniamy się w bestię, zmieniają się 
też nasze cechy. Na pewnym eta- 

pie gry możemy nawet stanąć 


E> Er pry 


po stronie wilkołaków, a wtedy w za- 
mian za lojalną służbę otrzymujemy 
nowe zdolności. 

Choć Bloodmoon ma kilka zalet, nie 
do końca odpowiada mi jego wyko- 
nanie. Niektóre potwory robią wra- 
żenie na obrazkach, ale w trakcie 
gry wyglądają tak sobie i ruszają się 
niezdarnie. Z kolei zabudowania ko- 
lonii mają własny styl, ale nie są tak 
ciekawe jak budowle Telvanni. 
Bloodmoon nie usuwa irytującej nie- 
stabilności gry. Po zainstalowaniu 
dodatku niespodziewane zakończe- 
nia pracy programu zdarzały mi się 
nawet częściej niż w gołym Morro- 
windzie. Do rozszerzenia wdarł się 
też błąd powodujący przy dłuższej 
zabawie stopniowe zmniejszanie 
szybkości generowania kolejnych 
klatek obrazu. Szkoda. 


txt: zillameth 


Bethesda Softworki 
£D Projekt 
38,80 z! 
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| zwiedzając mroźną wyspę, poznajemy kulturę). 


plemienną barbarzyńców i obyczaje stadne 


istot wilkopodobnych. Wszystko to na nowej | 


Wyspie i W krwawym ŚWIETIE księżyca 
, WYMAGANA * 


Wymagania: PII 500 MAZ, 128 MB RAM, 
gra The Elder Scrolls: Morrowind 


Trzydzieści lat temu film pod tym samym tytutem 


udowodnił, że Polacy umieją robić komedie o wojnie. 


a gra ma wszelkie atrybuty 
rpg-a: na początku wybieramy 
kategorię bohatera (kowal 
gołymi rękoma likwiduje bata- 
lion przeciwników, pijak ma 
wrodzoną odporność na trucizny), 
później prowadzimy liczne rozmowy, 
rozwiązujemy zagadki, wypełniamy 
questy (choć te poboczne są zbyt 
proste i krótkie), zdobywamy do- 
świadczenie, rozwijamy umiejętno- 
ści specjalne (na przykład zanudze- 
nie wrogów na śmierć), na podsta- 
4, wie zdobytych przepisów 
%, pichcimy napoje rege- 
 reracyjne i ochronne. 


Teraz podobną rzecz możemy powiedzieć o grach 


Scenariusz kręci się wokół potężnej 
starożytnej broni poszukiwanej 
przez nazistowską ekspedycję 
w północnej Afryce (jest i tajemni- 
czy archeolog, doktor Jones]. 
A wszystko rozgrywa się w miłych 
dla oczu prerenderowanych okoli- 
cach Libii, Sudanu i Tyrolu. 

Brzmi standardowo? Tak, ale całą 
sytuację ratuje humor Spora część 
dialogów jest w tej grze autentycznie 
śmieszna. Miłośnicy Monty Pytho- 
na z radością przywitają zwalczające 
się nawzajem Libijski Front Wyzwole- 
nia i Front Wyzwolenia Libii, usłyszy- 
my też o kuzynie, co to po każdej 
stłuczce wyklepie, choćby i okręt 
podwodny. Nie są to może szczyty 
kabaretowego wyrafinowania, ale 
przyznam, że nieraz zdarzyło mi się 
podczas gry szeroko uśmiechnąć. To 
wiele jak na polską produkcję. 


Zima po raz kolejny nie zasko- | 
wiqse kir na zęiaaiszj 


Niestety nie zabra- 
kło i minusów. Naj- 
większym z nich jest 
walka. Nie styl jej 
prowadzenia — to akurat rozwiązano 
całkiem przyzwoicie, i to zarówno 
w klasycznym trybie ręcznym (wska- 
zujemy cel i naciskamy spust), jak 
i w automatycznym (całą walkę zleca- 
my komputerowi). Chodzi o zbyt dużą 
częstotliwość starć. Na początku 
jest jeszcze spokojnie: rozmawiamy, 
główkujemy i wykorzystujemy przed- 
mioty we właściwych miejscach, ale 
później niemal non stop strzelamy, 
machamy szablą i rzucamy granata- 
mi. Małą pociechą jest to, że 
niektórym oddziałom daje się zwiać, 
przebiegając między wrogami - jeśli 
nie korzystają z broni palnej, nie 
doganiają nas. Trochę to dziwne. 
Drugi problem to mapa —- niektóre 
kluczowe miejsca są od siebie 
zbytnio oddalone i we znaki daje się 
brak systemu szybkiego przemiesz- 
czania pomiędzy nimi. 
W sumie mamy tu jednak do czynie- 
nia z całkiem niezłą grą. Fakt, iż wy- 
produkowano ją w Polsce, nie powi- 
nien wpływać na ocenę. Cóż jednak 
poradzę, że najzwyczajniej w świecie 
miło mi w końcu powitać rodzimy, 


s 2 RWRZAJĘ RER NENAD 0 


|- Przetarg na zabudowę terenu 


> US 
alka, mafo zadań pobocznych 


GRYWALNOŚĆ 


4 polskim betatestem zafundowa- 
pod Pałacem Kumi zy 


dobrze zaplanowany produkt. Nie 
jest idealnie dopracowany i autorzy 
zaliczyli kilka bolesnych wpadek, 
zaś niektóre elementy wymagają 
ponownego przemyślenia. Jednak 
chociażby w porównaniu z ogólno- 


nym nam przez autorów Chro- 
me'a — jest dobrze. 


||» Producent: Mirage Interactive | 
Jk » Wydawca: enega Poland 


|| Franek (gadający włosem Mariana Kociniska | 
Dolas wpada na trop ztych Niemców i 


Wanna piachu, dwa toster: 
i zgaszone światło w fazience 
zasymułować pole walki w Aquanoksie. Ale nie fabuię 


wyniku skażenia atmos- 
fery, wojen i rabunkowej 
gospodarki powierzchnia 
Ziemi stała się niezdatna 
do zamieszkania. Ludzie 
ruszyli w głąb oceanów. Z braku 
skrzeli zaopatrzyli się w łodzie pod- 
wodne, wybudowali głębinowe mia- 


sta i robią to samo co na po-| 


wierzchni: kradną, oszukują, zdra- 
dzają i mordują się na potęgę. 
Z okrucieństwem tego świata szyb- 
ko zapoznaje się główny bohater, 
William Drake: słysząc sygnał SOS 
opuszcza swój transportowiec 


_' w podwodnym myśliwcu, by nieść 


SĄ 74 


pomoc i... wpada w pułapkę zasta- 
wioną przez pirata. Uchodzi z ży- 
ciem tylko po to, by przekonać się, 
że jego macierzysty statek zasiedli- 
ła tymczasem grupa głębinowych 
włóczęgów. Od tej chwili będzie mu- 
siał dla nich pracować, by przeżyć, 
a z czasem zbić fortunę. 

Akcja toczy się pod wodą, ale gra nie 
jest symulatorem okrętu podwodne- 
go. To zwykła strzelanka, od ko- 
smicznych gier akcji różniąca się tyl- 
ko środowiskiem. Otrzymujemy róż- 
norakie zlecenia, które przeważnie 


_ polegają na odwiedzeniu wyznaczo- 


nych punktów nawigacyjnych i roz- 
strzelaniu wszystkiego, co może nas 


. przemleć na karmę dla rekinów. 


Płynący w tle moloch to członek 
ekipy wroga. Ładujemy go torpedami 


F | 4 
i 
; źeiejny wróg z błyskiem 


na dziobie wędruje na dno 


Na początku dysponujemy małym 
stateczkiem o niezbyt imponują- 
cym uzbrojeniu, ale w miarę po- 
stępów otrzymujemy lepszy 
sprzęt. Za wykonanie zadania 
dostajemy kasę i elementy 
wyposażenia - działka, 
torpedy, wzmocnienia 
pancerza lub gadżety 
potęgujące działa- 
_._ nie broni. Ekwipu- 
nek kupujemy 
i sprzedajemy 


| 


larczają, aby 


w miastach albo montujemy go 
w naszym myśliwcu. 

Przed wykonaniem zadania mamy 
możliwość odwiedzenia różnych 
miejsc na statku bądź w głębinowej 
bazie — w zależności od tego, gdzie 
akurat się znajdujemy. W bazach 
spotykamy różne osoby, z którymi 


nawiązujemy rozmowy - to one sta- j 


nowią główny mechanizm napędowy 
linii fabularnej Aquanoksa. Niestety, 
nie mamy wpływu na to, co mówimy: 
jedynie przysłuchujemy się długa- 
śnym dialogom z różnymi typami. 
Początkowo jest to nużące, ale póź- 
niej, gdy już zaczynamy rozróżniać, 
kto jest kto i o co mu chodzi - zaczy- 
na być nawet ciekawe. Całość jest 
skonstruowana na tyle sprytnie, że 
w momencie, gdy misje już nas nu- 
dzą swą monotonią, zaczynamy się 
zastanawiać, co też wydarzy się da- 
lej — i nie przestajemy grać. 

Jakość trójwymiarowej grafiki oscy- 
luje w granicach stanów średnich. 
Dno, nad którym pływamy, dekorują 
pagórki i sporadycznie występujące 
budowle. Wygląda to... no, może nie 
dennie, po prostu nieciekawie. Lepiej 
prezentują się trójwymiarowe mode- 


le statków, zaś najlepsze wrażenie - 


— 
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przeciwników, bawimy się w szeryfa Smi- 
tha i stajemy do pojedynku twarzą w 


- twarz. Wrogowie nierzadko dają się zapę- 


dzić w kozi róg, gdzie odwracają się do 


- nas dziobem i otwierają ogień. O ile nie 
- walą z torped, my robimy wówczas to sa- 


mo, ale w odróżnieniu od adwersarza ko- 


| 
| 
ł 
j 
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| igre osocy 8 praewiaijh 
- na robienie uników. Pociski nieszkodliwie 


- śmigają wtedy wokół nas, a facet naprze- 


- ciwko czuje się jak w Matriksie. 


robią graficzne fajerwerki towarzy- 
szące podwodnym pojedynkom: smu- 
gi pocisków, ulatujące bąbelki powie- 
trza, manewrujące torpedy i efek- 
towne eksplozje wspaniale ożywiają | 
szaroburą otchłań. Ciekawe tylko, że |» 
na głębokości ponad kilometra coś 
jeszcze w ogóle widać... 
NEWELSZEWIELEWC ELI) CENZNCZH 
niewielki rozmiar obszarów, na któ- 
rych rozgrywają się misje. Zwykle ca- 
ły teren ograniczony jest wzniesienia- 
mi, nad którymi nasza łódka nie ma 
szans przepłynąć, bo z przyczyn nie- 
wiadomych nie jest w stanie oddalić 
się za bardzo od dna (do powierzchni 
też nią zatem nie dopływamyj. Jeśli 
natomiast udaje nam się ominąć nie- | 
przyjazne wzgórza, po prostu odbija- | | 
my się od brzegu planszy, niczym gu- | 
mowa kaczka od ścianki wanny. | 
Aquanox 2 - Revelation byłby tylko | 
przeciętną strzelanką, gdyby nie | 
wciągająca fabuła. Dzięki niej potrafi | 
zainteresować na kilka wieczorów, 
choć nie jest żadną rewelacją, 


| 


|| Pływamy podwodnym myśliwcem i strzelamy 
] do wszystkiego, £o strzela do nag. 
W przerwach oooiskej z mięty 


PIII 750 MHz, 128 MB RAM, 
akcelerator 3D z 32 MB 


' na i wciągająca, a zagadki - cieka- większości postaci. Mimo niskiej rozdzielczości grafikę 
we i dobrze wpasowane w całość. "a — oceniam wysoko. Stworzył ją Phillip- ę 
Głównym bohaterem jest Spen- (Przemek FAST nie był zadowolony PO pe Druillet, autor ko- | $ 


/ przeciwko Kartaginie. 


Podczas gry swobodnie się ke 
gł damy i podziwiamy skąpo animowa- 
ne otoczenie. Największe problemy 
są z poruszaniem się po otwartym 
terenie. Często wyraźnie widzim 'ś 
przejście, ale przejść się nie 
5 - autorzy wymyślili sobie niź 
rzyznaję, że zaskoczyła mieli inną koncepcję. Pol ki Matho inną drogę. Z kolei kiedy już ru- j | 
M) mnie ta gra. Na począt- brzmi jak ktoś, kto mężczy: rze. _ szamy, nie towarzyszy temu żad- $ 
a ku zanosiło się na nudną stał być j jeszcze przed mutacją Ra: na animacja, a że miejsca są od- | 
„zabawę w stylu produkcji _ziła mnie również pani narrator mó- * dalone, nie wiemy, skąd przyszli- £ 
Cryo, ale już po godzinie — wiąca głosem rodem z kroniki filmo- __ śmy i łatwo się gubimy. Nieliczne 
okazało się, że fabuła jest niebana- wej oraz patos w wypowiedziach stojaki z mapą nie ratują sytuacji. Ń 


z wyniku walki z Gołotą 


diusz, Osadzono go w kartagińskim 
więzieniu za turystykę. Udaje mu się 
uciec dzięki pomocy więźniów z więk- 
szym stażem, a dokładniej ich kości. 
Wspiąwszy się po piszczelach, 
Spendiusz dociera do obozu najem- 
ników i podjudza ich do powstania 


miksu opowia- 


4 


tylko saać Zadias: zebijani 
, go dzidami lub nadziewanego na na oce 
- widok tym milszy, że bohater nie 


wzbudził mojej ME Ę 


Wódz najemników, Matho, 
to człowiek mężny i we | 
/ 


cy respekt. Taki jest we- 
dle słów zakochanej , 
w nim kapłanki, bo, DSR. 
twórcy polskiej wer- (06 


sji językowej og 
4, A 


, „ŚR 
4.1 47 _ dają- 
W gd cego wy- 
i Z” 4 darzenia 
gl w zowadśó? z gry. Jego twór- 
*. | ——m czość ucieka od reali- 


jeden dzień. To za mało, jak na przy- 
godówkę za niemal 80 złotych: —- 


+ ==, zmu i dobrze na tym wychodzi. 
ŚĘ. Zwłaszcza projekty postaci 
Z robią wrażenie - opancerzeni wojacy 
4 wyglądają jak futurystyczne cyborgi, 
a płonące oczy nadają im demonicz- 
ny charakter 
Najmocniejszą stroną gry są zagad- 
ki idealnie zgrane z ciekawą historią. 
Między innymi uczymy sojuszników 
celować z machiny oblężniczej albo 
szczujemy pszczołami pilnującego 
rr wag, Świątyni smoka. 

; — |) | W grze często sta- | 
jemy oko w oko ze 
śmiercią. Jednak 
po każdym zejściu 


| wracamy do mo- : - i et 
BORA SĄ | tartarzyńskie wadze Kartaginy prowokują | ! 


cego krytyczną sy-| |Lulud mom, podjndzania, m 


tuację. Czasem wy- 
konywałem całkowi- 
cie _ pozbawione 
Q szans na powodze- 
__ nie czynności, byle 


, wymacaima 


H * Wciąga, mądre zagadki 
i D IMNUSY 


ZRK mA 


spieziM £0027 ©) Du] JSE0Q SLĄ Jo SpJEZIĄĄ ElOSOUSEJM ES AUEW OJOqLUAS I |SEOS) 81) JO spJĘ, u M S 9ibejy OBO] 


ym-razem działamy na zlece- 
nie mafii. Nasz bohater John 
McAffrey, nie jest podrzęd- 
nym cynglem - to snajper, 
były członek oddziału SWAT 
któremu powinęła się noga. Kiedy 
już prowadził własną agencję detek- 
tywistyczną, wyciągnął z kłopotów 
nie tego człowieka co trzeba. W ra- 
mach pokuty ojciec chrzestny ma 
dla niego kilka zadań w USA, Rosji 


i Ameryce Południowej. Uwalnianie 


zakładników, odzyskiwanie tajemni- 
czych przesyłek, likwidacja celów 
— sam standard. 

Oprawa graficzna i interfejs są bar- 
dziej ładne niż praktyczne. Postacie 
są przyzwoicie narysowane i animo- 
wane, a architektura otoczenia po- 
rządnie dopracowana. Na pierwszy 
rzut oka nie ma się do czego przy- 
czepić. Różne wpadki zauważamy 
dopiero w trakcie gry. 

Weźmy takie uzbrojenie. Przy poko- 
nanych przeciwnikach znajdujemy 
całe masy rozmaitych giwer. Dokrę- 
cając da nich celowniki optyczne, 
przedłużenia lufy czy też większe 
magazynki, modyfikujemy gnaty 
zgodnie z preferencjami. Wydaje mi 
się jednak, że projektując uzbroje- 
nie, autorzy przesadzili z reali- 
zmem. Dostępne pistolety, rewol- 
wery, strzelby i karabiny wymagają 
różnych rodzajów amunicji -.50, 
„45, kiędy indziej znowu makarov 
czy inne 12 mm. Wszystko to nie- 


siemy w plecaku w oddzielnych, na | 


pierwszy rzut oka identycznych pu- 
dełkach. Dobranie odpowiedniego 
kalibru |do spluwy urasta do rangi 
znaczącej operacji logistycznej. 


Dobra gra to taka, w której naszą uwagę przykuwają fajne szczegóły. 
W Cold Zero opór przynajmniej ma takie Soy 


6 - Obrabowywanie zwłok. 


S trza I 4 alujeSz 
, Jedna niewłaściwe 


BA 


Na domiar złego nie pomyślano |. 
o automatycznym przeładowywa- 
niu. Często zdarza się więc nastę- | 
pująca sytuacja: otacza nas gro- | 


madka nieprzyjaźnie nastawionych 


typów usiłujących nafaszerować | 
McAffreya ołowiem. Strzelamy więc | 
- jeden pada, drugi pada, trzeci | 
stoi. No tak, skończył się magazy- | 


nek. Przeładowujemy więc... i teraz, 
panie i panowie, uwaga! Rozpoczy- 


namy genialnie zaplanowaną opera- | 


cję zmiany broni. Tracąc z oczu ł 


przeciwnika, wyszukujemy w inter- 
fejsie ikonę broni, najeżdżamy na 


nią, klikamy, z listy wybieramy nową | 
giwerę, potwierdzamy. Czekamy, aż | 
bohater wyciąga ją z płaszcza. Nie | 
ma nabojów? Klikamy, rozwijamy |. 
i tak do skutku. Skomplikowane? Za- | 
zwyczaj broń zmieniamy rolką my- | 
szy albo dwoma przyciskami na kla- |. 


wiaturze. W Cold Zero ta opcja jest 
obecna w menu konfiguracyjnym, 
ale.. nie działa. Jeśli więc przed 
przezbrojeniem nie udaje się ode- 
słać bohatera w zaciszne miejsce, 
kończy o kilkanaście punktów ener- 


gii lżejszy. A można było dodać auto- i 


matyczną zmianę magazynka, na- 
tychmiastową wymianę broni na 
naładowaną (może jeszcze z podzia- 
łem według siły ognia - ale już się 
nie czepiajmy), i tak dalej. Ale nikt 
o tym nie pomyślał... 


7 r 
ż ż 


6 - Ciuchy. Nie zapewniają - Strzelanie podczas wy- 
8. Przeszukując zwłoki, zbie- ochrony i nie maskują. 


cofywania się. Wciskamy 


ramy broń i amunicję, ale Za to na przykład czarny Ctrl, klikamy za plecami 


| też zegarki, walkmany, 


płaszcz wygląda bajeranc- bohatera i zaczynamy iść 


obrączki... Po zakończeniu ko i warto odżałować na do tyłu, nie spuszczając 


niego 600 dolarów. 


wrogów z celownika. 


+ 


T% tylko jedna 4 Ł kilku drobnych wad. 
Inne to mały kąt ustawiania kamery, 
utrudniający czasem dostrzeżenie 
obiektów i wrogów oraz sztuczna 
inteligencja przeciwników, którzy 
często zastygają w bezruchu albo 
nie widzą kumpla padającego tuż 
obok. Mimo tego Cold Zero nie jest 
złą grą — zbudowano ją na zbyt so- 
lidnym fundamencie, by nawet duża 
liczba mankamentów zrujnowała 
grywalność. Jest tu masa fajnych 
pomysłów, takich jak wpływ plecaka 
na kondycję bohatera (kiedy jest za 
ciężki, nie skradamy się ani biega- 
my) czy wyświetlanie rosyjskich dia- 
logów cyrylicą. Niestety, gdziekol- 
wiek spojrzeć, dobrym rozwiąza- 
niom towarzyszą idiotyczne, łatwe 


| szwacość) |prZ EE www 


do uniknięcia niedociągnięcia. W su- 
mie dostaliśmy do rąk grę przecięt- 
ną. Szkoda, bo gdyby poświęcono 
więcej czasu na betatesty i dopraco- 
wanie całości, przygody MoAf- 
freya oceniłbym przynajmniej o je- 
den punkt wyżej. 
txt: pooh 
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| Likwidujemy przeciwników na umi świecie 
na polecenie Dona i jego rodziny. Podziwia- 
my dobre rozwiązania, dziwiąc się jak mo- 


PIII 600 MHz, 128 MB RAM, 
karta graficzna z 16 MB 


Rafal A. Liemkiewie. 
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ż __ Ukraińska misją superagenta zamienia się w walkę o naŹĆ 


W rolach głównych: 
Piotr Fronczewski 
Mirosław Baka 


Polecają: 
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| GRY BEILISLEGJ 


Szpiegowska gra akcji według scenariusza 
mą Rafała A. Ziemkiewicza 


Świat nigdy się nie dowie, że ocalił go jeden agent. 


www.gry-online.pl 
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Centrum sprzedaży wysyłkowej: o 801 120 003 


ku Pańskim 1192 poprowa- FS 
dził do świętej ziemi trzecią [+ 
krucjatę. Kwiat europejskiego 
rycerstwa starł się z armią 
sułtana Saladyna i pokonał ją. 
jako była dobrze do momentu, gdy doradca kró- £ 
 lewskiego Ryśka nie namówił Lwiego Serca na wy- f2 
rżnięcie, bagatela, trzech tysięcy więźniów. Czekała 
go niemiła niespodzianka: okazało się, że przyłożył 
$ rękę do ukończenia rytuału, który uwolnił na | 
magię, demony i takie tam. U boku nie- 
dawnego wroga, Saladyna, Ryszard pokonał 
_qzło, ale świat nie wrócił już do normy. j 
'f] Grę rozpoczynamy w roku 1588, wcielając się: 
/ w jednego z potomków króla Ryszarda. Ucieka- 
my z więzienia i dowiadujemy się, że mamy w so- 
( bie ducha pozwalającego nam korzystać z magii. 
ś iby fajnie, ale w tym świecie kumple Harry ego Pot- 
tera po fachu są wbijani na pal, paleni na stosie i trato- 
wani przez wściekłe osły. A już najgorzej jest w Barcelo- 
nie - stolicy Świętej Inkwizycji. A właśnie tam stawiamy 
swe pierwsze kroki. Atmosferę w mieście podgrzewa 
też wydarzenie znane z kart historii. Chodzi o wypłynięcie 
na Anglię hiszpańskiej Wielkiej Armady. Tyle że w tej rze- 
czywistości Anglia jest celem ataku ze względu na prak- 
tyki czarodziejskie, a nie z przyczyn religijnych. — 


Co by było, gdyby...? Taką historię 
obowiada gra zapowiadana niegdyś 
Jako Fallout Fantasy. Okazuje się, 
ze byłoby ciekawie, ale brzydko 


Możliwości wyboru to w ogóle znak firmowy tej gry. Poza 
rozwojem decydujemy, z kim jesteśmy kojarzeni, kto nas 
lubi, a kto wiesza nasz portret na drzwiach w charakte- 
rze tarczy do rzutek. Mój dzielny Elektorius nie mógł się 
zdecydować, z kim przestawać. Najpierw pomógł żebra- 
kom w wojnie z gildią złodziejską. Potem zauroczyła go 
| inkwizycja, ale wybrał Iśniącą zbroję templariusza. Po 
drodze oczywiście wypełnił masę ciekawych zadań. 


żesz być pewien, panie, 
anikus szybko i bezpiecznie 


System użyty w Lionhearcie starsi gracze pamiętają 
jeszcze z Falloutów. Określamy płeć, rozdzielamy garść 


punktów między cechy i wybieramy umiejętności specjal- | - 


ne. Każdy awans na poziom to kilkanaście punktów na 


rozwój zdolności, a co jakiś czas także możliwość wybra- R 
| nia perka, czyli specjalnego, zwykle trwałego, bonusa. |- 


Najlepszy w tym systemie jest sposób rozwoju postaci, 
gdzie sam decyduję, czy mój bohater będzie mistrzem 


w pluciu magicznym ogniem na odległość czy może rę- |- 


Największym grzechem Lionhearta jest brzydka grafika. 
Nieźle prezentują się jedynie miasta. Boli też znikoma in- 
terakcja z towarzyszami bohatera i brak opcji zaznacza- 
nia ważnych miejsc na automapie. 


Miłośnicy rpg do komputerów! Nowy kąsek jest K 
ogromny i da się go przejść na kilka sposobów. Zlekce- £ % 
ważenie Lionhearta to grzech, który inkwizycja na pew- £- 
no ukarałaby w jakiś malowniczy sposób. Na przykład 
-| trzydziestoma klapsami łapą niedźwiedzia. Żywego. 


| Podeóżujemy po Europie, w której kilkaset lat 
wcześniej pi się magia i demony. po 


bajłą siekającym kotlety z zawiązanymi oczami. 


/ Wświecie Lionhearta do Barcelony ściągnę- H 
| ły wszystkie znane osobistości schyłku XVI A 
+ wieku. Szekspir pisze tu Kupca barceloń- 
skiego, zamiast weneckiego. Jest Machia- | BE i ; > 8 I 
velli (po prawej, w długiej szacie), który PRECZ | £ : Ber. ż, PJ UJąCa 
stracił wpływy we Florencji. Cortez nie wy- : 3 ; Ę: HR: 

ruszył na podbój Ameryki z braku pieniędzy, 
a sfiksowany Cervantes (po lewej), autor 
Don Kichota, poluje na krzaki i słupy. 


| Fatula, zadania, system 
GB: > AMAUSY - 


- Grafika, animacja 


*_ dam sałatkę z curry, 
chili, papryki i pieprzu 
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araiby w XVII wieku roiły się 
od Hiszpanów, Portugalczy- 
ków, Anglików, Francuzów 
i wszelkiej maści hołoty, któ- 
ra pod banderą z uśmiech- 
niętym truposzem grabiła wszystko 
co tylko się dało. Gra przenosi nas 
w ten właśnie uroczy okres i miej- 
sce. Jako kapitan Nathaniel pływa- 
my łajbą, załatwiając swoje brudne 
interesy. Fabuła opiera się z począt- 
ku na polityce — podli Francuzi zajeli 
angielski port, a my, pod lekkim 
I przymusem, pakujemy się w sam 
środek wydarzeń. Z czasem oczywi- 
ście wychodzą na jaw liczne wątki 
poboczne 'całej sprawy, a Nathaniel 
podejmuje się innych zleceń. 
Dla jasności - jego przygody nie 
mają nic wspólnego z filmem Di- 
sneya Karaibscy piraci, może po- 
za motywem piratów zombiaków. 
Gra powstała jako część rosyjskiej 
serii Sea Dogs i została wykupiona 
przez Disneya do promocji filmu. Ty- 
tuł to tylko chwyt marketingowy. 


o: 


czas kłótni z miejscowymi. 


Ale to nic - przygody nie są naj- 
ważniejszą częścią życia Nathanie- 
la. Jako dobry kapitan dbamy o to, 
by kasa była pełna, marynarze opła- 
ceni i zadowoleni z życia, a statek 
w jak najlepszym stanie. W tym ce- 
lu podejmujemy się misji eskorto- 
wania tchórzliwych kupców, odpłat- 
nego eliminowania ludzi, handluje- 
my też towarami i napadamy na wy- 
ładowane złotem statki. Za błysz- 
czące monety fundujemy sobie co- 
raz lepszy sprzęt, kupujemy nowe 
statki, poprawiamy stan uzbrojenia 
okrętów oraz werbujemy oficerów. 
Ci ostatni -doskonalą sterowność 
okrętów, podnoszą zasięg dział 
i zwiększają nasze szanse w poje- 
dynkach, machając rapierami pod- 


Podstawą są jednak umiejętności 
Nathaniela. Rozwijamy je, zdobywa- 
jąc punkty doświadczenia i awansu- 
jąc na kolejne poziomy. Podwyższa- 
my na przykład zdolność fechtunku, 
żeglowania, dowodzenia ludźmi czy 


- Ty, Ryży - nie odchodź nigdzie! ci dwaj 
zaraz będą się tłuc! 


- A gdzie tam. To tylko statyczny screen 
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którąś z wielu innych. Wybieramy 
też umiejętność specjalną, na przy- 
kład szybkie ładowanie pistoletu lub 
łatwość manewrowania okrętem. 
Nasze decyzje wpływają na styl gry. 
Sprawny żeglarz chętnie walczy na 
morzu, a dobry szermierz woli roz- 
strzygać sprawy na lądzie. 

Porozrzucane po wyspach miejsco- 
wości mają na pierwszy rzut oka nie- 
wiele do zaoferowania. W każdej jest 
tawerna, w której werbujemy ludzi 
i sprzedajemy nielegalny towar, 
stocznia, gdzie montujemy nowy 
sprzęt, kupujemy i reperujemy statki 
oraz sklep. Czasem jeszcze domy gu- 
bernatorów i lichwiarzy oraz kościoły. 
Każda wyspa kryje też tajemnicę. 
Na jednej jest to osada przemytni- 
ków, na innej katakumby pełne zbroj- 
nych w rapiery szkieletów. Archipe- 
lag jest niewielki, ale roboty mamy co 
niemiara i beczkę rumu temu, kto od- 
kryje wszystko za pierwszym razem. 
Piraci z Karaibów to mały, ale bogaty 
i pięknie pokazany świat pełen cieka- 
wych zadań. Tym bardziej wkurzają 
błędy. Ludzie blokują się w przej- 
ściach, kluczowe postacie nagle milk- 
ną, a statek przenika przez keję. Irytu- 
je sztywne trzymanie się narzucone- 
go scenariusza — wystarcza zabić ka- 
pitana statku z amunicją, by zaliczyć 
misję i na zawsze zablokować tę su- 
perważną dostawę w porcie. | jesz- 
cze te bycze litery i interfejs z Xboxa. 
A jednak karaibska odmiana pirac- 
twa podoba mi się. To jedna z gier 
które obowiązkowo trzeba zaliczyć, 
splądrować, spalić, zgwałcić i... arrrrr. 


Ja 
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Drobne blędy, maty świat, 


A zaczęło się 


od tego, że 
7 majtek oparł 
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PIRACKA SPRÓWIEDLYWISĆ 


 Xarach, Jakie Wielcy piraci stosowali 
NOŻE swych podwiafinych, krążą 
JETENNY: W'TZECZYWISK toś jA nak Kodeks: 
WIIKÓW morskich nie Oy wcale bardzo 
WYMYSINY: DO JE Skrócona Wersja 


Jeśli kompan ucieka z wałki lub 
utrzymuje ważny sekret przed 
towarzyszami, zostaje wyrzucony 
na bezludną wyspę z jedną butelką 
wody, jedną butelką prochu, ostrym 
nożem i pistoletem. 


Jeśli kompan kradnie cokolwiek 
innemu kompanowi, zostaje 
wyrzucony na bezludną wyspę bez 
ekwipunku lub zastrzelony. 


Kompan, który krzesze krzesiwo, 
pali tytoń lub wchodzi ze świeczką 
do ładowni, otrzymuje 40 batów 
na obnażone plecy. 


Kompan, który rusza do walki 

z zabrudzoną, niezdatną do starcia 
bronią, nie otrzymuje swojej części 
łupu i dodatkowo zostaje ukarany 
przez kapitana w sposób, jaki ten 
uznaje za stosowny. 


I Korzystamy z uroków pirackiego życia. 
| Wypetniamy tajne misje dla gubernatorów, 


ratajemy statki, szukamy skarbów I badany | 
nawied; z | 


: 


ń ZO %»© ajsłynniejsza gra karciana 
A] >-— wszech czasów, Magic: The 
Gathering, doczekała się tylko 
| jednej udanej adaptacji na 
komputery, i to dawno temu. 
ksz 2. *_ Teraz jej miłośnicy mogą pograć 
AMP > w płatną wersję sieciową, albo... 
sięgnąć po Etherlordsa Il. Twórcy wy- 
raźnie czerpali inspirację z zasad Magika, ale gra wy- 
szła na tyle odmienna, że trudno zarzucić im plagiat. 
Jednocześnie fani Magic: The Gathering czują się tu jak 
u siebie w domu - rozpoznają nawet nazwy niektórych 
z używanych w czasie gry czarów. 
Rozpoczynając zabawę, wybieramy tryb rozgrywki: po- 
tyczkę z komputerem lub z innym graczem albo kampa- 
nię. Ta ostatnia polega na zwiedzaniu kolejnych obsza- 
rów świata gry i toczeniu pojedynków z zamieszkujący- 
mi je stworzeniami. Kierowany przez nas czarodziej 
zbiera ponadto zioła i kamienie, za które kupuje w skle- 
pach nowe czary; przeważnie też zdobywa zaklęcia 
w wyniku zwycięskiej walki oraz za wypełnienie zleco- 
nych misji. W miarę postępów zyskuje również do- 
świadczenie, co podnosi jego żywotność oraz i 
umożliwia nabycie specjalnych umiejętności 
zwiększających skuteczność bojową. , 
Zdobyte czary układamy w zestawy (odpo- >, 
wiedniki talii w Magiku), których używamy = 
w walce, przy czym wciąż otwarta jest kwe- ©> 
stia modyfikowania kompletu zaklęć przed 
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„Z dekoltem wśród borostworów”, odc. 712 


Istotę zabawy stanowią potyczki z napotkanymi prze- 
ciwnikami. Toczą się one w następujących naprzemien- 
nie turach, a ich celem jest sprowadzenie punktów ży- 
cia oponenta do zera lub poniżej. Dokonujemy tego dzię- 
ki rzucaniu czarów przyzywających stworzenia, które 
wysyłamy do boju. Mamy też do dyspozycji zaklęcia wy- 
wołujące rozmaite efekty dodatkowe - na przykład le- 
czenie ran, unieruchomienie podwładnych przeciwnika 
albo wzmocnienie (czy też osłabienie) wybranych istot. 
Dodatkową pomocą służą znalezione artefakty. Ich zale- 
tą jest to, że nie wymagają energii magicznej, podczas 
"H gdy zwykłe czarowanie pochłania 

z © jej określoną ilość. 
, DAN Grafika nowych Etherlordsów 
0% jest bardzo ładna. Nasz boha- 
s iQ) ter jeździ na żuku (bądź in- 
że nym owadzie, zależnie od ra- 
ze sy, jaką gramy) po kolorowej, 
| - wypełnionej różnorodnymi obiek- 


starciem. W dodatku każda z występują- » " tami planszy. Rewelacyjnie pre- 
cych w grze ras posługuje się specyficzną al: zentują się starcia: walczące 
dla siebie sferą magii, co definiuje rodzaj do- * > ? j * stworzenia podskakują, biegają, 

(* 3 wą —Y7 « plują kwasem i wykonują szereg cha- 


stępnych dla niej czarów. 


- Ostatni raz narobiłaś mi wstydu, przychodząc na 
imprę do Lodosseum w mojej kreacji od orka Diusa! 


4. «3 rakterystycznych dla nich czynności. 
Rzucaniu zaklęć towarzyszą kolorowe 
rozbłyski i złożone animacje. Niestety 
prędzej czy później rezygnujemy 
z tych wodotrysków, bo wydłużają po- 
jedynki ponad ludzką (a w każdym ra- 
zie moją) wytrzymałość. 

W Etherlordsa Il gra się przyjemnie, 
chociaż doskwiera stosunkowo nie- 
wielka liczba dostępnych czarów. Co 
prawda otrzymujemy wciąż nowe, sil- 
niejsze, ale i tak liczba kombinacji, ja- 
kie tworzymy, jest ograniczona do za- 
ledwie szesnastu zaklęć zabieranych 
do boju. A to mało. | pomimo tego, iż 
w trybie pojedynku mamy możliwość 
kreowania własnych talii od podstaw, 
to i tak gra po kilku dniach zaczyna nu- 
żyć, a człowiek pogrąża się w marze- 
niach o partyjce w stary, dobry Ma- 
gic: The Gathering. 


Rozpoczynając kampanię, wybieramy jed- 
ną z dwóch ras, którą następnie repre- 
zentujemy. Każda z nich dysponuje od- 
miennymi czarami i wymaga nieco innego 
podejścia do rozgrywki. 


- źródło magii: życie i natura 

- charakterystyczne zaklęcia: leczące 
i wzmacniające 

- najskuteczniejsze jednostki: latające 


- źródło magii: ogień i chaos 

- charakterystyczne zaklęcia: niszczące 
i spopielające 

- najskuteczniejsze jednostki: pełzające 
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RETPCUELZI 


THE REKEELITION 


Trudno robić polityczną karierę 
w kraju, w którym prezydent "Ć 
rozwiązał wszystkie partie poza 
swoją. Jest to jednak możliwe 


NIEZNOŚNA POLSKOŚĆ 
NOVISTRANY 


Młoda postsowiecka republika - ty- 
le dowiadujemy się z gry. Ale spre- 
parowana przez autorów gry witry- 
na - www.novistrana.com - przyno- 


si dokładniejsze dane. 

Novistrana to kraj o powierzchni 
zbliżonej do Białorusi (204 tysiące 
kilometrów kwadratowych) i lud- 
ności Polski (około 38 milionów). 
Ale już z mapki w części serwisu po- 
święconej festiwalowi Eurowizji 


Novistrana 


(gdzie startowała i Novistrana) wy- 
nika, że kraj leży na styku Słowacji, 
Ukrainy i Polski i jest mniejszy 
od Macedonii (wygląda na 20-25 ty- 
sięcy kilometrów kwadratowych). 
Jeśli żyje tam prawie 40 milionów 
ludzi, gęstość zaludnienia musi bić 
na głowę nawet rekordową deltę Ni- 
„ lu! Dziwne, podczas rozgrywki na 
ulicach tego nie widać... 
Z kolei widoczne tuż pod mapką 
zdjęcie z Novistrany przedstawia... 
warszawską Starówkę. A co widzi- 
my na podstronie polskiej piosenki 
na Eurowizji? Wąsatą babę z chru- 
stem i sugestię, że piosenka Zad- 
nych granic Ich Trojga wyraża pra- 
gnienie Polaków, by wyemigrować. 


Na stronie Novistrany znajdujemy 
też wieści z kraju („Nasz Wspaniały 
Przywódca był prawdziwym twórcą 
gry Pong!”), informacje dla tury- 
stów i wniosek imigracyjny. Jest też 
konkurs, psychozabawa, ankieta 
i strefa download, w której znajduje- 
my hymn państwa oraz piosenkę re- 
prezentującą Novistranę na tego- 
rocznej Eurowizji. Bardzo starannie 
spreparowana ściema, chylę czoło. 


ohater gry, którego dopiero 
nazwiemy, zamierza zdobyć 
poparcie w fikcyjnej postso- 
wieckiej republice Novistra- 
na i obalić dyktatora, który 
robi z krajem mniej więcej to, co Łu- 
kaszenka z Białorusią. 
Naszym polem działania są trzy pod- 
bijane po kolei miasta. O rządy dusz 
walczymy z już zasiedziałymi tam 
stronnictwami. Gra nazywa je par- 
tlami, ale zasługują one na to miano 
mniej więcej w. takim samym stop- 
niu, w jakim Novistrana zasługuje 
na miano państwa demokratyczne- 
go. Obok pomagającego ludziom ru- 
chu społecznego czy próbującego 
pobudzić gospodarkę kartelu boga- 
czy mamy siejącą postrach prywat- 
ną armię byłego oficera Armii Czer- 
wonej czy regularną mafię korum- 
pującą urzędników. Młodzi lewacy 
nie przebierają w środkach, by zdo- 
być poparcie, demokraci środka 
w środkach przebierają, zaś związek 
zawodowy robotników użyźnia oko- 
liczne lasy tymi podopiecznymi, któ- 
rzy nieopatrznie zapytali, co się dzie- 
je z ich składkami. 
Ideologia każdego stronnictwa to 
mieszanina trzech podstawowych 
składowych: siły, wpływów i bogac- 
twa. Nietrudno się domyślić, że 


w mafii dominują metody oparte 
na sile, kartel grubo smaruje kasą, 
zaś ruch społeczny mąci ludziom 
w głowach. | my na początku okre- 
ślamy naszą ideologię (która jak to 
w polityce będzie się z czasem 
istotnie zmieniać], biorąc udział 
w krótkim psychoteście. Ja wybra- 
łem umiejętność przekonywania lu- 
dzi do swoich racji, czyli drogę wpły- 
wów. | ruszyłem w miasto. 
Początkowo nie zaszedłem jednak 
daleko - przystanąłem i zacząłem 
drapać się w głowę, dlaczego twór- 
cy tak, a nie inaczej ustalili sposób 
rozwoju akcji w grze. Wyobraźmy 
sobie, że ktoś podzielił The Sims 
na równe kratki — trzy tury na dobę. 
I że w każdej turze jeden sim może 
wykonać jedną czynność, którą 
ustalamy turę wcześniej. O, biedak 
jest głodny — w następnej turze mu- 
si coś zjeść. Co potem? O tym po- 
myślimy za turę, obserwując, jak 
sim zaspokaja głód. I tak dalej. 

Tak właśnie wygląda akcja w Repu- 
blice: trzy tury na dobę, jedna czyn- 
ność na turę. Ale dodatkowo każda 
tura trwa cztery minuty. Dlaczego? 
Bo pod schematyczną mapą będą- 
cą częścią centrum dowodzenia 
(zwaną widokiem satelitarnym) 
kryje się żyjące miasto. 


„„I nie będziesz miał innych 


Pa 


partii przed Jedyną Partią. 
Wódz zawsze ma rację... 
A AZIJIY1/7/ 


*FLETA 


3 


JED 


BYWS 


RZĄ 


- Dziękuję, jeszcze zaczekam. 
Za pięć minut powinien tu być 
7 linii 102 
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/__ Można powiedzieć, że Republi- 
* ka jest turową strategią roz- 
grywającą się w mieście cza- 
su rzeczywistego. 
Ale co robić, żeby podbić to miasto? 
To samo, co zwykle w strategiach. 
Zajmować tereny, pozyskać z nich 
zasoby, wydawać je na dalszą eks- 
pansję. Terenami są tu dzielnice 
miast, a ekspansją - pozyskiwanie 
poparcia społecznego w następnych 
dzielnicach. Zasoby zaś są trojakie: 
to wspomniane już cząstki ideologii: 
siła, wpływy i bogactwo. 
Ta trójca jest w grze jak powietrze 
— wszędzie jej pełno i nie da się bez 
niej funkcjonować. Różne elementy 
gra koduje kolorami. Dzięki temu, pa- 
trząc na kolory dzielnic na mapce, od 
razu wiemy, jakich zasobów nam do- 
starczą. Siła płynie z czerwonych 
osiedli robotniczych, kasa z żółtych 
dzielnic bogaczy, a wpływy z niebie- 
skich skupisk klasy średniej. Z grub- 
sza, bo oprócz dominujących kolo- 
rów dzielnice dają śladowe domiesz- 
ki innych. Dodatkowo w niektórych 
dzielnicach stoją obiekty strategicz- 
ne (kościół, hotel, radiostacja), które 
zapewniają partiom kontrolującym 
ten teren dodatkowe profity. 
Zapełnianie kołowych wykresów po- 
parcia przyspieszamy, werbując 


do pojedynczych detali w do- 


JAK KURCZYŁA SIĘ REPUBLIKA pity ika wie miało 


O Republice zrobiło się głośno pod ko- 
niec roku 1999. Media powtarzały 
za twórcami gry niestworzone rzeczy 
- dziś wiemy, że także w dosłownym 
znaczeniu tego określenia. 

Pierwotnie Republika miała symulo- 
wać cały kraj (2000 kilometrów kwa- 
dratowych powierzchni) z dziesiątkami 
(potem była mowa nawet o setkach) 
miast i miasteczek oraz milionem (!) 
sterowanych przez komputer obywa- 
teli, z których każdy ma swoje życie, 
chodzi do pracy, odbiera dzieci ze szko- 
ły i wybiera się na rodzinne spacery. 
Program gry miał generować sceny 
o nieskończonej niemal złożoności i po- 
zwalać na płynne przechodzenie od sa- 
telitarnego widoku całej Novistrany 


jałać 16 stronnictw kontro- 
lowanych przez komputer lub zsiecio- 


wanych ludzi. Gracze mieli zawierać. 


międzypartyjne alianse i wypożyczać 
sobie działaczy o akurat potrzebnych 
sojusznikowi umiejętnościach. 


współpracowników. Działacze oddają 
do naszej dyspozycji swoje umiejęt- 
ności i dwie z trzech pór dnia (przez 
trzecią odpoczywają - tylko nasz bo- 
hater nie czuje zmęczenia). 
Sojusznicy wykazują się jednak ce- 
chami ludzkimi. Każdy z nich ma wła- 
sny poziom przekonania do naszej 
sprawy. Przekonanie spada, kiedy 
wysyłamy działacza na bezsensowną 
misję (na przykład z zadaniem zdoby- 
cia poparcia w dzielnicy, gdzie nie ma 
neutralnych obywateli). Staje się 
przez to mniej skuteczny i bardziej 
podatny na przejęcie przez konku- 
rencję. Zwłaszcza jeśli ta jest bar- 
dziej zbliżona ideowo do charakteru 
postaci niż nasza partia. Osoby o od- 
miennej od naszej ideologii źle się 
u nas czują i co trzy dni spada im 
z tego powodu przekonanie. Na 
szczęście mamy różne metody pod- 
noszenia kolegów na duchu. 

Jest mnóstwo czynników zwiększa- 
jących lub zmniejszających powo- 
dzenie danego działania. Na przy- 
kład poziom cechy wykonawcy, która 
używana jest do działania, poziom 
poparcia w danej dzielnicy, odpo- 
wiednia kombinacja ideologii wyko- 
nawcy i docelowej dzielnicy lub oso- 
by, działania podjęte wcześniej, 
wreszcie pojawiający się chwilowo 
na ekranie wykonywanej czynności 
suwak z jej tuningiem (na przykład 
proporcją emocjonalnych bzdur 
do twardych faktów przy wygłasza- 
niu agitującej ewangelii). Ale jeśli nie 
jesteśmy wytrawnymi strategami, 
którzy muszą mieć wszystko do- 
pieszczone, nie zawsze zwracamy 
na to uwagę. Rozwieszacz plakatów 
i tak robi wiele dobrego, nawet jeśli 
niedopasowanie ideologiczne z dziel- 
nicą obniżyło jego skuteczność. | to 
jest kolejna fajna rzecz w Republice 
- różne poziomy głębi dla graczy 
o różnym zaawansowaniu. 
Podejmowane akcje przynoszą ko- 
rzyści także wykonawcom - posta- 
cie otrzymują doświadczenie i co ja- 
kiś czas wskakują na kolejny poziom. 
Wybieramy wtedy, którą akcję chce- 
my wzmocnić (lub uaktywnić nową) 
i jakie cechy osobiste polepszyć. 


Zostały z tego trzy niejednocześnie wy- 
świetlane miasteczka z samymi doro- 
słymi - bez dzieci oraz obiecywanych 
zwierząt. Na miasto przypada góra 
pięć zwalczających się partii, a opcji 
gry w internecie najzwyczajniej w świe- 
cie nie ma. Nie zapominajmy jednak, że 
tego, co zostało, starczyło jeszcze 
na rewelacyjną grę — 
strategiczną. Prze- 6% 
chwałki auto- u 
rów wyba- * 
czamy. m 
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Inne partie też nie próżnują i po ja- 
kimś czasie ekspansji torty z procen- 
tami zostają zapełnione wpływami 
różnych stronnictw. Nie daje się bez- 
pośrednio przechwytywać cudzych 
zwolenników - najpierw trzeba ich 
przekonać, by przestali popierać 
konkurencję i stali się neutralni. Do- 
piero w następnej turze po tym prze- 
chwytujemy ich agitką, kasą lub siłą. 
Albo robi to konkurencja... 

Jeśli do tego momentu nie rozwinęli- 
śmy u swoich druhów umiejętności 
ataku na cudze poparcie, czym prę- 
dzej zwalniamy członka partii i wer- 
bujemy któregoś z działaczy z odpo- 
wiednimi cechami. Bo konkurencja 
już nas na pewno atakuje — na tere- 
nach chwilowo naszych dzielnic poja- 
wiają się kolorowe punkty. Możemy 
sprawdzić, z jaką akcją konkurencji 


mamy do czynienia, i przedsięwziąć 
odpowiednie kroki, by odzyskać po- 
parcie i/lub kontratakować. 

Jeśli przeciwnik używa kontrowersyj- 
nych metod, wzmacniamy kontratak 
informacją o jego postępkach i cza- 
sem atakujący wychodzi na swojej 
akcji jak Zabłocki na mydle. Zdarzyła 
mi się na przykład taka sytuacja: 
w opanowanej przeze mnie dzielnicy 
klasy średniej bojówka socjalistów 
z sąsiedniego blokowiska zdemolo- 
wała knajpę. Wiedziałem, że w na- 
stępnej kolejce będę miał niezły spa- 
dek poparcia, bo wpływowi mieszcza- 
nie boją się przejawów fizycznej prze- 
mocy. Czym prędzej więc zaplanowa- 
łem tam rozwieszanie plakatów, by 
w nowej turze odzyskać wyborców. 
A do rozgłoszenia aktu wandalizmu 
wydelegowałem ulubionego księdza. 


TRZY OBLICZA DEMOKRACJI 


Demokratyczność państwa można poznać po tym, jak politycy reagują na publiczne zarzu- 
ty. Jaka jest Novistrana? Poniższe przykłady rozwiewają wątpliwości — to raczej model 
białoruski. Dodajemy jeszcze Polskę — kraj w pół drogi między demokracją a Novistraną. 


WYDARZENIE 


Polityk oskarża publicznie wpływowego 
urzędnika na usługach konkurencyjnej 
partii o matactwa i defraudacje. Nie 
przedstawia jednak żelaznych dowodów. 


Lokalna gazeta donosi, że nasz polityk 
wraz z podejrzaną bojówką 
(miodzieżówką?] napadi na członka 
konkurencyjnej partii. Tym razem sprawa 
wydaje się przesądzona: są wiarygodni 
świadkowie i reporterskie zdjęcia. 


Antyrządowa partia zdobywa wptywy 

w popularnej stacji radiowej i za jej 
pośrednictwem ostro krytykuje politykę 
ekipy rządzącej. 


Wysoki urzędnik oświadcza publicznie, 
że zarzuty są nieprawdziwe i zrzeka się 
wszelkich funkcji publicznych do czasu 
całkowitego wyjaśnienia sprawy. 


Wobec oczywistej winy polityk sam 
opuszcza szeregi swojego ugrupowania, 
zanim jeszcze zostaje zwołany sąd 
partyjny. Partia demonstracyjnie odcina 
się od polityka i w oficjalnym komunikacie 
potępia podobne zachowanie. 


Atakowani bronią się wyłącznie 
demokratycznymi metadami, wiedząc, 
z jaką ochatą media oskarżają o próby 
ngraniczania wolności stawa. 


Był równie dobry w kaza- 

niach na moją rzecz, jak 

i przeciwko konkurencji. Ale nie 

wysłałem go do mojej dzielnicy, 

tylko do sąsiadów, gdzie bojówka 
rządziła niepodzielnie. 

Akcję wykończyłem zaplanowa- 
niem na dwie tury w przód wiecu 
u socjalistów. Pozostało usiąść i po- 
dziwiać: w pierwszej turze obniżone 
aktem wandalizmu wpływy w mojej 
dzielnicy zostały przywrócone, zanim 
ktokolwiek był w stanie przejąć neu- 
tralnych obywateli. Za to w dzielnicy 
robotniczej ksiądz zlikwidował socjali- 
stom ponad połowę poparcia, bo je- 
go akcja była wzmocniona informa- 
cją, co dranie zrobili u nas. Wiec za- 
garnął niezdecydowanych robotni- 
ków pod moje skrzydła. 

W razie potrzeby ataki na poparcie 
wspieramy atakami osła- 
biającymi działaczy kon- 

kurencji. Jeśli udaje a 
nam się kogoś <a 


WZORGOWA DEMOKRACJA (2 


Urzędnik oświadcza, że zarzuty są 
nieprawdziwe, ale nie zamierza rezygnować 
2 funkcji, chyba że wina zostaje mu 
udowodniona panad wszelką wątpliwość. 


Mimo oczywistej winy polityk zapiera się 
do samego końca. Sąd partyjny wydaje 
wyrok wydalenia polityka ze swoich 
szeregów. Polityk gra na czas: odwoluje 
się od wyroku, twierdząc w licznych 
wystąpieniach, że został wrobiony. 


Podczas gdy media uważnie obserwują 
atakowanych, Krajawa Rada Radiofonii 

i Telewizji nie przedłuża rzeczonej stacji 
koncesji na dalsze nadawanie. 


zastraszyć czy wrobić w jakiś pa- 
skudny występek, ofierze spada zde- 
cydowanie i skuteczność. Ale musi- 
my uważać, bo nasze kontrowersyj- 
ne działania mogą zostać wykorzy- 
stane przeciw nam. Jeśli nie poprze- 
dzamy ich akcją dezinformacyjną, 
w następnej turze możemy przeczy- 
tać o naszym postępku w gazecie. 
Jak widać, typy działań są ładnie po- 
układane w pary: zdobywanie popar- 
cia i pozbawianie go rywali; zbieranie 
informacji o dzielnicy i dezinformacja; 
wzmacnianie własnych ludzi i osłabia- 
nie cudzych; werbowanie i zwalnianie. 
Tylko ukrywanie działacza swojej par- 
tii (gdy węszy za nim bezpieka) nie ma 
pary — po jakimś czasie kompan sam 
się ujawnia. W zależności od ideologii, 
historii i poziomu doświadczenia dzia- 

łacze dysponują kon- 
*  kretnymi działaniami, 
ale wszystkie 

one należą do 

tych podsta- 

wowych 
grup. 


Urzędnik niczego nie oświadcza. Jego 
partia nasyta na oskarżającego polityka 
swoich chłopców, by ten więcej nie robil 
takich rzeczy. 


Polityk dalej robi swoje, jakby nie się nie 
stato. Jego partia zdobywa kontrolę 

nad dzielnicą, w której mieści się gazeta. 
Nd tej pory „zaprzyjaźniony” periodyk 
tropi tylko przegięcia i występki członków 
konkurencyjnego ugrupowania. 


Na polecenie prezydenta tajne 

slużby przystępują do jawnych, 
demonstracyjnych aresztowań kolejnych 
członków antyrządowej partii. 


j 
| 


| 
| 


Wyjątkiem są tu akcje wynikające ze 
scenariusza. Bo istnieje - został 
wprowadzony, żeby zabawiać nas 
krótkoterminowymi celami, fabular- 
nymi seriami wydarzeń i pomagać 
w opanowaniu gry. | pomaga: na po- 
czątku niczym niańka wskazuje spo- 
sób ekspansji Później skłania nas 
do nauczenia się konkretnych sztu- 
czek. Ale przede wszystkim - buduje 
klimat. Dzięki scenariuszowym zada- 
niom znajdujemy haki na 
] urzędników, organizujemy ga- 
| lę z udziałem gwiazd czy prze- 
| kupujemy oficera bezpieki. 
| Część fabularna potrafi znie- 
nacka wbić nóż w plecy albo 
ładnie spiętrzyć wydarzenia 
pod koniec miasta, byśmy 
na odchodne dostali nagrodę 
w postaci ładnej animacji. 
Kiedy już scenariusz daje nam 
zielone światło na opuszczenie 


miasta, warto 
zadbać o in- 
teresy. Od 
tego, jakie 


Jeszcze raz, panie prezesie. 
Klikamy na zielonego ptaszka 
i finalizujemy transakcję 


towarzyszy. 


poparcie za sobą zo- 
stawiamy, zależą potem 
wpływy z tego miasta 
przesyłane nam do no- 
wego. Od tego i od osób 
zostawianych na straży tegoż 
poparcia. Do drugiego miasta, 
Pugaczowa, zabieramy dwóch 
Do Berezyny, 
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Projekt 


nowego orderu  .... s 


uśmiechu nie przyjął się Ę 


ostatniego miasta, przenosimy 
dwóch lub trzech z czterech podko- 
mendnych. Ja zabrałem księdza 
(przez ten czas stał się arcybisku- 
pem] i poznanego w Pugaczowie ge- 
nerała. Sam zaś z wizjonera stałem 
się narodowym bohaterem. Na miej- 
scu dokooptowałem jeszcze sławne- 
go pisarza i wpływowego gwiazdora. 
W takim składzie zaczęliśmy knuć 
przeciw dyktatotorowi 

A żywe trójwymiarowe miasta? Pięk- 
ne. Co prawda ludzie spiskują na ław- 
kach, bo program gry nie generuje 
wnętrz i chodzą wężykiem po trawni- 
ku, jakby były tam niewidzialne ba- 
rierki. Ale to detale. Zapominamy o 
nich podziwiając obiekty z poziomu 
ulicy albo śledząc naszych ludzi w ak- 
cji. Zresztą Republika byłaby świetną 
grą, nawet ze schematyczną grafiką 
Republika to nie rewolucja - po pro- 
stu rewelacyjna strategia. Przypomi- 
na luksusowy wóz: obiecywane wy- 
myślne technologie w końcu przybra- 
ły kształt seryjnego wózka, który ma 
wszystko na miejscu. W Polsce gra 
ukaże się jako Republika: Rewolucja 


» Wydawca: Genega Poland 
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prezydenta-dyktatora, Najpierw jednak 
i zdobywamy poparcie, żeby 
ludzkie 


ISZY) 


> wymacama 


ALUSY | 
- Doskonale wykonanie. 


R: musy 
- Nieistotna drobnica 


CZ CH 
ANIUZNZNIŁET 
© Witamy w kolejnym odcinku ulicy 
© Marqinesowej! W tym miesiącu głowimy 
© się, jak to możliwe, że darmowa gra jest 
© lepsza niż te, za które się płaci [sweter] 


Return to Gastle Wolfenstein 
Enemy Territory 


Darowanemu koniowi 
R A z AN, 
nie patrzy się w zęby. Mi- — r 
mo to przebadaliśmy dar- 


mowy dodatek sie- 
ciowy do RTCW. Gj; 
Werdykt: ściągać! d 


(http://games.activision. 
com/games/wolfenstein/). 

Jako alianci lub faszyści 

bieramy tylko specjalizację 

i oprócz zwykłego nawalania we 
wszystko, co się rusza, wykonuje- 
my zadania - na przykład wysa- 
dzamy mosty. Bardzo dobre. 


ESI: Crime Scene Investigation 


Nie ma dymu bez ognia. Jest 
ofiara - jest i morderca. Wcielamy 
się w detektywa, a nasza praca 
polega na szukaniu i badaniu kolej- 
nych dowodów. Potem rozmawia- 
my z podejrzanymi i, przy łucie 
szczęścia, wysyłamy delikwentów 
na wakacje. Na koszt państwa. 
Do poczucia się jak glina na służbie 
brakuje nam tylko rozwodu, wrzo- 
dów i bezsenności. Wciągające. 


The Omega Stone 
Riddle of the Sphinx II 


Liga Polskich Rodzin będzie 
wniebowzięta. Tę grę stworzyło 
małżeństwo. Nie wiemy, co praw- 
da, czy w związku z ciężkim życiem 
programistów mieli czas na zajmo- 
wanie się obowiązkami podstawo- 
wej komórki społecznej, ale ich wy* 
siłek nie poszedł na marne. W tej 
ciekawej opowieści rozwiązujemy 
zagadkę papirusu zwiastującego 
koniec świata. Przy okazji rozwią- 
zujemy też trudne zagadki, a na do- 
datek zajmujemy się zagadkami. 


Street Legal Racing: Redline 


Zdezelowany rzęch spró- 
bował podłączyć się pod wy- 
syp nielegalnych wyścigów, 
ale drogówka PLAYA ode- 
brała mu prawo jazdy. Robi 
wrażenie niezłym tuningiem, 
ale skazaliśmy go na margi- 
nes za beznadziejną jazdę. 
Odroczenie? Po ściągnięciu 
łatek od biedy daje się grać. 


Ratujemy ziemię przed ko- 


smitami, korzysta 

jąc z czterech 

broni, w tym in- 

trygującej piły tarczo- 

wej. Gra nudna i brzydka. 

A wszystkich wrogów poznaje- 

my w dwadzieścia minut. | | 


| NGK 
(- Tostarcie jest cieniem. 
wojny prowadzońej 
w. kinach i telewizji 
<> Sprawdzamy, czy lepszy 
(0. trikoder w garści - 
| - czy miecz świetlny 
na pasku 
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Tworzona przez program Quake'a Ill, Tworzona przez program Quake'a Ill, 
wygląda nie najlepiej. Elite Force Il wy- wygląda nie najlepiej. Jedi Academy Si 
grywa jednak z Jedi Academy dzięki cie- jest niemal identyczny jak poprzednia ' 


: „ kawszym i bogatszym projektom pozio- część serii, Jedi Qutcast, i zdecydowa* / lipy te J ZA 

| "| mów. Gdy spacerowałem wewnątrz ku- nie odstaje wyglądem od współcze- F PRZ, 

| _ li Borga, poziomy zaskoczyły mnie wy- snych produkcji. Szkoda, że film słyną A © ać r NI 
Ii 'soką szczegółowością. Całkiem nieżle cy z pięknych efektów specjalnych do- j j PE, 4 N 4 

| * | wyglądają też postacie. czekał się tak słabej grafiki w grze. sf ż | , 


KLIn1AT BRB z , 


4 y 4 4 

u STAR WARS W 4 P> Ą 
; | zy 3 * PZA 

| 8 = 

j e, e 

| * s p e ś « * 
jj. „Z 
i "4 
śm / 
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AK słyną ze sztywności i formalności. Au-| stoi nieliche zadanie - tajemniczy kult 
i 'torzy gry pozostawili te znaki firmowi _ stara się przejąć władzę nad Galaktyką > — 
j jedynie podczas spacerów po pokładzi: i doprowadzić do odrodzenia Imperium. 
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Enterprise'a pomiędzy misjami. Same _ Klimat poszatkowano kolejnymi pani 
zadania są mroczne i poważne, a kli- | 
mat zaszczucia sprawia, że niejeden 


raz podskoczyłem na fotelu. Mocne. 


Miecz świetlny, dwa miecze świetln 
i lanca. Ano tak, są jeszcze jakieś pu 
kawki, ale kto by się nimi przejmował. 
Podczas większości zadań przydaje 
się jedynie sprzęt najcięższego kali-- 
bru - potężna rusznica paraliżująca : 
obwody elektryczne celu oraz wyrzut-| 


Moim zdaniem żaden grafik nie przej-/ 
_ mował się zanadto projektami broni. 
W efekcie cały arsenał wygląda jak: 
żywcem wyjęty ze starej, na dodatek 
_ winnej uciekamy przed potężnym ran- tandetnej bajki. Migoczące diodki, pla- 
_ corem. Dwa zadania kończymy wierz- tikowe lufy - cud, że to tak celnie — 
> 5 strzela. Broni jest całkiem sporo, ale 
zaleta. 


Kolejne zadania są wciągające. Czasa- 
mi przez całą misję nie oddałem ani 
jednego strzału, innym razem nie zdej- 
mowałem palca ze spustu nawet 
na moment, rozwalając hordy wro-/ 


, nadzwyczaj pomysłowo. Na przykład 
_ w jednej z misji skaczemy po dachach 


sam nie wiem, czy to na pi 


Walka przebiega klasycznie - z tej 
strony się trzyma, tu się naciska, 
tam wylatuje pocisk. Niekiedy jed- 
nak trzeba kombinować. Na przy- 
kład podczas starcia z wielkim dro- 
nem Borga nie ściągamy bezmyślnie 
spustu, tylko najpierw odłączamy za- 
silanie tarcz wroga. Subtelne. 
T 


Gra jest nietypową strzelaniną, w któ- 
rej... nie ma strzelania! Lwią część gry 
przechodzi się z mieczem świetlnym, 
który po pewnym czasie - jeśli chce- 
my - wymieniamy na dwa miecze bądź 
lancę świetlną (darthmaulówkę). Jeśli 
nie lubimy fechtunku, lepiej sobie Jedi 
Academy odpuścić. 
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LE r, słynne : z serialu narzędzie, 
ra tutaj ważną rolę. W rozmaitych 
trybach wizji zauważamy na przykład, 
skąd ulatnia się gaz bądź które ściany 
daje się zniszczyć celnym strzałe 
z fazera. Niestety momenty, w któ-| 
rych używamy trikodera, zdarzają się 


Ś | zdecydowanie zbyt rzadko. "eż 


STAR WARS . 


Walka n mieczem n świetlnym jest dość 

__ nietypowa, ale to nie wszystkie niespo- 

| dzianki. Wraz z postępami w grze 

- zwiększamy umiejętności naszego adep- 

ta, kierując go w jasną bądź tę słuszną 

stronę Mocy. Mamy też zestaw zdolno- > 
_ ści (na przykład wysokość skoku), który 

zmienia się automatycznie. 


PODSUMOWANIE 


Elite Force Il to strzelanina bardziej 
standardowa niż Jedi Academy, 
więc docenią ją miłośnicy rozwałki 
setek wrogów, którzy jednocześnie 
oczekują po grze emocji i ciekawej 
fabuły. Jednak ta gra zdecydowanie 
wybija się ponad przeciętność. To 
nie jest zwykła, nudna strzelanina, 
w której biegamy, punktujemy prze- 
ciwników i trzymamy się jednocze- 
śnie krzesełka, żeby nie usnąć z nu- 
dów. To najwyższej próby gra zręcz- 
nościowa, którą obrzydzić nam mo- 
gą jedynie fatalne projekty giwer 
i ubiorów, przypominające niedowa- 
rzone pomysły fantastów sprzed 
pięćdziesięciu lat. 


Jedi Academy to z kolei propozycja 
dla ludzi, którym przechodzą przy- 
jemne dreszcze po plecach, gdy 
słyszą odgłos zapalanego i gaszo- 
nego miecza świetlnego. Jej szan- 
se zwiększa to, że seria Star Trek, 
przynajmniej w naszym kraju, jest 
znacznie mniej popularna niż 
Gwiezdne wojny. Dla każdego coś 
miłego. Mnie zdecydowanie bar- 
dziej przypada do gustu Jedi Aca- 
demy, ale jeśli ktoś nie lubi fechtun- 
ku albo Gwiezdnych wojen, a po- 
szukuje dobrej strzelaniny z przy- 
zwoitą fabułą, powinien nieźle się 
bawić w Elite Force ie Il. 


ch, starego znowu nie 

ma na Olimpie. To typo- 

we dla tego brodatego 

drania, znika i całymi 
miesiącami się nie pojawia. Mo- 

' gę z zamkniętymi oczami zgad- 
nąć, gdzie jest; siedzi pewnie w ja- 
kiejś zapadłej dziurze i stara się 
stworzyć jakieś miasto, które swym 


ogromem oraz przepy- ge” 
chem dorównałoby sa- ! 
memu Rzymowi. 

To typowe dla bogów 

w jego wieku. Ciągle no- 
we zabawki; tysiące bu- 
dynków wznoszonych 


pod niebiosa, wykorzy- jj 
stywanie naturalnych 
bogactw matki zie- 


mi, armie niewin- 
nych chłopców gotowe w każdej 
chwili uderzyć na sąsiednie impe- 
rium, by poszerzyć strefy wpły- 
wów i zapewnić wieczną chwałę 
watażkom, którzy lada dzień zo- 
staną władcami tego regionu. Do 
tego wszystkiego mój słodki mał- 
żonek wplątuje w to całe zamie- 
szanie nie tylko swoich boskich 
kolegów, ale też te wszystkie kole- 
żaneczki! Ta ich ciągła mania do 
zmieniania biegu historii tymi 
wszystkimi boskimi interwencja- 
mi... Tak to właśnie zwyczajowo 
wygląda, tyle że tym razem spra- 
wa ma być znacznie poważ- 

_, niejsza. Jakbym nigdy wcześniej 
*% tego nie słyszała! Tyle że właśnie 


BI Conflict: Desert Storm 


rogi George'u, w pierw- 

szych słowach mego li- 

stu bardzo chciałem Cię 

serdecznie pozdrowić 
i zapytać o zdrowie małżonki 
i dzieciaków. Niestety, z przykro- 
ścią muszę stwierdzić, że intere- 
sy idą raczej źle. Niedobry Saddam, 
któremu jeszcze kilka lat temu obaj 
podsyłaliśmy odczynniki chemiczne 
pod przykrywką pakistańskich i fran- 
cuskich firm, uderzył na nasz kocha- 
ny, pokojowy Kuwejt swoją wielką 
(choć z lekka przestarzałą) armią, 
paląc i niszcząc Twoje szyby naftowe. 


baj  STRZELANINA 


gu 


Chłopaki z Shella ucieka- 
li w popłochu, a wiesz, 
jak stary Morgan nie lu- 
bi biegać... 
Nie będę owijał w ba- 
wełnę (która u nas, jak 
zapewne wiesz, w ogóle Ml 
nie rośnie), proszę o po- | 
desłanie w dniu 2 sierp- H 
nia 2003 około trzystu 
tysięcy chłopaków do 
rozpędzenia tej hołoty. 
Przydałoby się, żeby do 
rozwiązania kluczowych 
spraw zaangażowane 
zostały te zdo|- 
niachy z brytyj- 
skiego SAS-u 
lub Twoi z Del- 
ta Force'a. 
Sytuacja  po- 
winna zostać opanowana w 
tempie ekspresowym. Liczbę 
misji dla brygad specjalnych 
oceniam na jakieś piętna- 
ście. Liczyć się trzeba z dzia- 
_. łaniami w rozmaitych warun- 
kach. W grę wchodziłoby 
także potencjalne użycie arty- 
" |erii oraz standardowych 


dowiedziałam się od Herkulesa, że 
stary ma zamiar przeprowadzić 
sześć wielkich kampanii składają- 
cych się z małych epizodów. 

Przyznam szczerze, że z każdą chwi- 
lą zaczyna mi się to coraz mniej po- 
dobać. Taka zabawa może potrwać 
ze sto lat, jeśli nie dłużej... A przecież 
mieliśmy odwiedzić Posejdona na 
obiedzie w przyszłym tygodniu (po 
prostu uwielbiam owoce morza] 
i skoczyć na milenijne igrzyska w Rzy- 
mie. Na dodatek Herkules skarżył się, 
że Zeus ciągle wykorzystuje naszych 
bohaterów do obrony miasta przed 
potworami, które nieustannie nacie- 
rają z morza i powietrza. To nie do 
pomyślenia, żeby ludzie nie byli w 


sił osadzonych w rejonie. Nie będę ci 
tłumaczył, jak ważne dla ocalenia de- 
mokracji (a tak przy okazji - także 
Twoich wpływów z naszej wspólnej ro- 


* py]. byłoby, gdyby sprzętowo chłopcy 


nie odbiegali od dzisiejszych standar- 
dów wyznaczanych przez elitę sił spe- 
cjalnych. Wiem, że nie muszę Ci 
o tym pisać - zawsze dbasz o to, by 


stanie poradzić sobie z małym krake- 
nikiem czy mizerniutką meduzą. Nie- 
ustannie zatem należy im w jakiś spo- 
sób pomagać. My, bogowie (no i oczy- 
wiście półbogowie też...) nie jesteśmy 
tu po to, żeby się zajmować takimi 
głupotami! 

Chyba po raz kolejny będę musiała 
ściągnąć tego starego pryka do do- 
mu. Dosłownie, za wąsy i brodę, ina- 
czej czasami się nie da. No niestety 
jeszcze nie teraz, mam do odbioru 
trzy porody i jestem zaproszona na 
dwa śluby, z których przynajmniej je- 
den zakończy się na pewno sympa- 
tyczną orgietką (podobno ma wpaść 
parę rosłych centaurów]. Dam mu 
jeszcze trochę czasu, niech wplącze 
Perseusza w tę zabawną historię 
z meduzą, a wtedy wkroczę do akcji. 
Wszyscy znowu zobaczą, jaki wpływ 
na zdrowie może mieć Hera. Wpływ 
przyjemny, acz zgubny. [scimitar] 


Twoje chłopaki miały wszystko to co 
najlepsze. Przy okazji nawet najmłodsi 
rekruci z rzeczonych formacji będą 
mieli okazję zyskać w każdej misji nie- 
zbędne doświadczenie, które z każ- 
dym kolejnym zadaniem będzie pro- 
centować ich przydatnością na polu 
walki. 

Dobra, za bardzo się rozpisałem. 
Kończę już, kochany George'u i pa- 
miętaj - potrzebujemy tutaj wa- 
szych chłopaków od zaraz. Nie oba- 
wiaj się też o ich zdrowie. Saddam 
to patałach, który odpowiednio po- 
straszony nigdy nie odważy się sta- 
nąć na drodze jedynemu słusznemu 
mocarstwu na świecie. Tymi słowy 
kończę ten list — Twój uniżony sługa, 
szczerze oddany, Szejk Jaber al-Ah- 
mad al-Jaber al-Sabah. 

PS - Wciąż mile wspominam naszą 
grę w czerwony guzik. Chodzi mi po 
głowie, żeby jakoś w przyszłości to 
powtórzyć! [scimitar] 


Pomiędzy sprawozdaniami z operacji 
stabilizacyjnej w iraku warto wziąć udział 

w finale wojny w Zatoce Perskiej. Klasyczny 
widok zza pleców prowadzonego wojaka oraz 
opracowywanie taktyki oddziafu Sil specjalnych 
to jest to, co tygrysy lubią „.. 


m IM Madness 


alej, baranie! Jak jeź- 
dzisz? Szlag człowieka 
trafia, jak się patrzy 
na tych drani! Wleką się 
ulicami Nowego Jorku, jakby to 
była dojazdowa do ich zabitej de- 
chami farmy w Karolinie Północnej, 
gdzie zwrot ruch uliczny tłumaczy się 
na cztery samochody w tygodniu, 
z czego dwa to ciężarówki Coca-Coli, 
a pozostałe dwa to śmieciarki. 
Tutaj jest dżungla! Każdy ma zadania 
do wykonania, a to tłumaczy się na 
fura roboty. Szef dał mi na ten mie- 
siąc ponad pięćdziesiąt zleceń i nie 
zamierzam zawalić żadnego przez 
wsioków, którym bela siana ugrzęzła 
pod pedałem gazu. Ja na przykład ja- 
dę dziś fordem pick-upem F-350. To 
jedna z dziesięciu maszyn dostęp- 
nych u nas, ale tylko pięć z nich jest 
dla żółtodziobów. Każdego dnia dzie- 
je się co innego; żeby zrozumieć róż- 
nicę między Chicago a San Franci- 
sco, trzeba utknąć w korku w każ- 
dym z tych miast. Należy wtedy wy- 
minąć rejony, gdzie światła czerwo- 
ne uniemożliwiają szybką jazdę 


A 


u baza do dziesięć alfa 
sześć, baza do... No je- 
steście wreszcie, bara- 
ny... Myślałem, że was 
zdjęli. To wasza pierwsza misja 
na RAH-66? Bracia syjamscy 
Boeing-Sikorsky oddali w wasze 
ręce kawał dobrego sprzętu. 
Na pokładzie macie po dwie sztuki 
AIM-9 stingerów i po cztery AGM- 
-114 hellfire'y. Nie spaprzcie tego. 
Każda z tych rakiet kosztuje więcej 
niż wasze matki zarobiły w zakła- 
dach Forda przez całe życie! 

Postępujcie zgodnie z rozkładem misji. 
Powinniście też lądować w wyznaczo- 
nych punktach uzupełnienia paliwa. 
Macie go dosyć sporo, ale przyda się 
wam w środku zadania chwilka z zie- 
mią pod kołami. Chłopaki na miejscu 
zrobią wam szybki przegląd i poprawią 
to i owo. Nie myślcie, że uda się wam 
przelecieć niektóre obszary bez awa- 
ryjnych lądowań. Wróg czuwa, nieza- 
leżnie od tego, czy teren operacji to 
mała wioska czy zaludniona obcymi 
wojskami metropolia. Acha, uważajcie 
w misjach nad wodą: nawet trafiony 
statek potrafi na odchodne wypuścić 
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i zamieniają twój pojazd w ślimaka 
powolnie zdążającego na czołówkę 
z osiemnastokołowcem. 

Najbardziej lubię jeździć nocą. Świa- 
tła neonów rozmazują się za szyba- 
mi i czujesz się, jakbyś toczył się 
po drodze mlecznej. Go ja zresztą 
będę — sami musicie... Ty, bęcwale! 
Za ile dostałeś prawko??? A zresztą 
jedź już, jedź i tak będę w centrum 
Woj GO NAGA NANO godziny przed tobą.  [scimitar] 


trzy rakiety. Flary pewnie zdezorientują 
dwie pierwsze, ale trzecia zrobi wam 
z tyłków jesień średniowiecza... 

Kolejna sprawa to baterie przeciw- 
lotnicze. Przypominam: żadnych bra- 
wurowych ataków na nie. Rozpoznaj- 
cie teren ogniem, a dopiero potem 
do dzieła. OK, wujek Dobra Rada koń- 
czy nadawać. Pokażcie draniom, 
na co wydaje się pieniądze zarobione 
w pocie czoła przez amerykańskich 
podatników. Bez odbioru. [scimitar] 
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a Poland 
„88 zł 


Podobnie jak obok, 
ale nie mogło 


O 


Dokładnie o to chodzi. Bywalo lepiej, ale 
Fachowa robota mogło być gorzej 


Ten dział aktlalizuje Nasze recenzje o informacje 
dotyczące polskich wersji gier. WE wstępie nie moglo 
więc zabraknąć tekstii o gęsiach i języku 


BI! Colin McRae Rally 3 


W £olinie system podpowiedzi jest rozbudowany, 
a kwestie: długie i konkretne zarazem. Dowiadu- 
jemy się, jak wygląda dojazd do zakrętu, co się 
dzieje w trakcie jego pokonywania i co czeka nas 
dalej. W polskiej wersji Nickiego Girsta zastępuje 
Janusz Kulig i niestety nie nadąża. Język polski 
jest mniej zwięzty niż angielski, więc zanim do- 
wiadujemy się, że po zakręcie powinniśmy uwa- 
żać na drzewa na prawym poboczu, najczęściej 
właśnie okręcamy się na jednym z nich. Za to 
jakość tekstów jest bez zarzutu. [zooltar] 


BI! Port Royale 


TEST W NUMERZE: 4/2003 


TEST W NUNERZE: 1/2003 


OGENA: 8,5 


MaN || Ę PU 1%) 


Gra prawie po polsku. Intro i outra nie mają dźwię- 
ku [byl w wersji angielskiej]. Przetlumaczone tek- 
sty zawierają błędy. Już zdanie z pudelka („Misto- 
ryczne zmagania między piratami a bukanierami”] 
daje przedsmak tego, Eo nas czeka. Bark nazwano 
barką [ang. barque], a Merchant Flute przetłuma- 
czono na fleuta kupiecka. Takiej nazwy w języku 
polskim nie ma, ale brzmieniem przypomina flautę 
— żargonowe określenie żeglarzy na kom- 


pletny brak wiatru. Tego wiatru najwyraż- 
niej zabrakła tiumaczom. _— [sir haszak] 


OGENA: 8,2 


BI! Ghost Master 


Fachowa robota. Jeden ze scenariuszy nazywa 
się w wersji angielskiej Deadfellas (inspirowany 
filmem Goodfellas, czyli Ghłopcami z ferajny). Tu 
mamy Sztywnych z ferajny. Nazwy duchów to po- 
przekręcane wyrazy jak Upiórdliwy, Skostnica, 
Deszczólka — nawiązują do ich umiejętności, 
a przy tym są zabawne. Doskonale zagrali SWE 
role aktorzy: na przykład narrator, który ma głos 
gięboki i dudniący, znakomicie pasujący da cha- 
rakteru gry. Można powiedzieć, że polska 
wersja trzyma ducha oryginału. — [sir haszak] 


TEST W NUMERZE: 8/2003 


TEST W NUMERZE: 2/2003 OGENA: 8,1 


Niech go pręt! — krzyknąt Will Rock, gdy Prome- 
teusz zapodał mu kurację wstrząsową. Zawolał 
eo prawda po angielsku, ale takie właśnie tluma- 
czenie czytamy. Nie NajsZCZĘŚlIWSZE przełożenie 
okrzyku — whoa! Will nie należy do najtrudniej- 
szych do polonizacji gier, a dystrybutor przełożył 
z niego absolutne minimum. Nieliczne kwestie 


OGENA: 2,7 
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Tedy zozwamkiikiE 


ć e mówione pozostaty nietknięte. Jest kilka 
A s nadinterpretacji w tekstach, ale brak po- 
z-> _. |. ważnych wpadek. Ale tu w ogóle jest mało 


[zocltar] 


tekstu. MOŻE być. 
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| Oto lista zwygjęzeów krzyżówki z PLAYA 0VD numer 2/2008, 
aka c BO el 


Z Red Faction to była jazda 
próbna, ale największe hi- 
ty będziemy w taki spo- 
sób zapowiadać. 


Lepszy od Splinter Cel- 
la może nie jest, ale z 
całą pewnością jest war- 
ty swojej ceny. 


Na rozbudowę płytek PLAYA przyjdzie 
czas, ale na razie nie chcemy powie- 
lać już ogranych pomysłów. [banan] 


s CASTING! s 


Zapraszamy na casting do filmu reklamowe- 
go PLAYA osoby w wieku 12-22 lat. Prosimy 
a zgłoszenia pod numer 608 48 13 w piątki, 
w godzinach 10-17, albo mailem na adres 
play ©anelspringer.com.pl. 


| Jest tylko jeden mały błąd: nie recen- 
zowaliśmy Hooligansów. Ale tak czy 
inaczej staramy się dawać cztery 
| bądź pięć pełnych wersji. Liczymy, że 
| dzięki temu w każdym numerze gra- 
| cze znajdą coś dla siebie. Nie zawsze 
trafiają się gry najwyższych lotów, ale H 
| staramy się, by każda była z jakiegoś 
| punktu widzenia atrakcyjna. W mię- 
| dzyczasie dołączyliśmy takie tytuły, jak 


| Thief, Summoner Echelon, Carmaged- A sę GA: 
Prosimy podać swój wiek, dane personalne 


| don SRAMECE Ue SROPofOTŁac JJ oraz telefon kontaktowy. Numer telefonu bę: 
| Typhoon czy Rally Championship Xtre- 4 Ę 
„A „zda ś i dzie czynny: 26.IK, 3.X i 10.4. 


me. No i jest jeszcze Red Faction... 


: San; skien na kope 


JEŚLI CHCESZ NALEŻEĆ DO NASZEGO 
TAJNEGO, MROCZNEGO BRACTWA; 

MUSISZ UDOWODNIĆ SWOJĄ 
BEZLITOŚNĄ NATURĘ. 


POKAŻĘ WAM MASKARĘ KANIBALI . 
GRA MA KILKA NIEZŁYCH PATENTÓW... 


JEŚLI CHCESZ NALEŻEĆ DO NASZEGO TAJNEGO, 
MROCZNEGO BRACTWA, MUSISZ UDOWODNIĆ SWOJĄ 
BEZLITOŚNĄ NATURĘ. 


POWIEM KRÓTKO. NASZE BRACTWO 
NIE POTRZEBUJE PSYCHOLI. 
POWINIENEŚ SIĘ LECZYĆ, GOŚCIU. 
SPÓJRZ, PRZEZ CIEBIE POPŁAKAŁA 
SIĘ DZIEWCZYNA. IDZIEMY STĄD. 
MUSIMY SPRAWDZIĆ 
JESZCZE JEDNEGO 
KANDYDATA. 


Kate Ryan, In-Grid, Groove Coverage I I ina: 
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 Dziatanie 


'_ Nieśmiertelność 
| Natychmiastowe łamanie kodów 
' Dwukrotnie większe obrażenia 
_. Dwukrotnie mocniejszy pancerz: 
' Wszystkie bronie Jeśli chcemy pozbyć się wszystkich wrogów . 
Pewne kapie _. | wjednej chwili, wpisujemy po prostu 
Dwukrotnie © Ą >, 6% | i urządzamy hekatombę. 
skuteczniejsze KE o A 4 
Nieskończona amunicja 
Głusi przeciwnicy 
'Ślepi przeciwnicy 
Regeneracja 
Gichy chód 
Wszystkie gadżety 


Grom to twardziel, ale nawet jemu czasem | 
przydaje się pomoc. Wpisujemy © canst life i nikt | 
już nie powie, że zabili go i uciekł. 


nów 
ywa 


Działanie Kod 


_2000 sztuk złota hosty 
100 sztuk drewna timber 
Piraci się wściekają | : 
jeniec próbuje u iex 
d 


Atak Brytyjczyków | | 
Atak Francuzów h frenchinu 
Atak Hiszpanów spaininw 
Wygrana winit 


Dziatanie 
Nieśmiertelność wiwalahelwig 
Wszystkie bronie bi hugmug 
' Latanie h 
_ Zmiana widoku camera X (w miej- 
l sce X wpisujemy cy- | 
frę od 1 do 3) 


HANNNNNE 2 ——— — 
AQUANOK 2: REVELATION 


. Bziatanie Klawisz 

7 Nieśmiertelność | 
Niewidzialność 

_ Wypełnienie misji 


L 


ELDER SCROLLS 3 
BLOODMOON 


Podczas gry wciskam) klawis; (pod Ese] i w pojawiające się oki 
wpisujemy poniższe tajne kody. Uwaga! W Bl ie działają również taji 
kady z padstawowej wersji Morrowinda | 


: Bryndal z Urbańskim 


Jesienne nowości 
w kinie i na DVD | 


Przyjemność bycia wilkołakiem poznajemy. wpisując w okno kod a mady ra początek | 
player-ftgt; addsnpell *sanies lupus”. 


Wpisujemy tajny kod i przenosimy się do pomieszcze- | a M N N O 
nia, w którym uprzejmi programiści zgromadzili dla nas wszyst- | z B IJ Iski IE z LI 
kie przedmioty potrzebne do ukończenia gry! -coskonay po s IKTYCEOE 

„Jacka Bromskiego. 


W rolach głównych 
Bogusław Linda i Piotr Machalica. 


Śmiertelna rozgrywka pomiędzy 
inteligentnym, bezwzględnym 
bandytą a zdesperowanym gliniarzem. 


Od tego filmu zaczeła się wielka filimowa 
kariera Lindy jako ekranowego twardziela. 


Pierwszy polski kryminał który umiejętnie 
nawiązuje do najlepszych wzorców gatunku. 
00000000000008080880888008880 


Gentrum sprzedaży wysyłkowej o 801 120 003 


txt: Marek Bartosiewicz 
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> dotykał chipa. I 


imą samoprzylepną 


| Ml irma Creative wprowadziła do 

| sprzedaży odmłodzoną wersję swo- 
jego odtwarzacza plików muzycz- 
nych. W porównaniu z pierwowzo- 

' rem Zen NX jest mniejszy i lżejszy. 
Urządzenie wygląda niemal tak sa- 
mo, obsługa także znacząco się nie 

_ zmieniła. Zenem NX sterujemy za 

pomocą wygodnego przełącznika 
szybkiego scrollowania, wraz ze 
standardowymi klawiszami znanymi 
z wcześniejszych modeli. 


Nareszcie producent zdecydował 
się na obsługę standardu USB 2.0, 
o wielokrotnie wyższym transferze 
od USB 1.1 użytego w pierwszym 
Zenie. Zabrakło za to obsługi alter- 
natywnego szybkiego interfejsu 
szeregowego FireWire. 
Wewnętrzna bateria litowo-jonowa 
(jej użycie gwarantuje brak efektu 
pamięciowego) pozwala na nieprze- 
rwane słuchanie muzyki nawet do 
14 godzin. Nowością jest możliwość 
wymiany baterii (o ile zakupimy dru- 
gą). co przydaje się podczas długich 
podróży, gdy nie mamy dostępu do 
sieci energetycznej i możliwości jej 
doładowania. 

Jakość dźwięku pozostaje na pozio- 
mie poprzednich wersji Zena. Ma- 
my dostęp do wielu ustawień bar- 
wy brzmienia, ale graficzny equali- 
zer wciąż kontroluje tylko cztery pa- 
sma częstotliwości, co nie pozwala 
na dokładną korektę brzmienia we- 
dług własnych upodobań. 

Nomad Jukebox Zen NX będzie 
sprzedawany w dwóch wersjach 
różniących się pojemnością wbudo- 
wanego dysku twardego: 20 GB 
lub 30 GB (ten drugi wystarcza na 
zapisanie 500 godzin muzyki MP3 


AJECZJKCELUZCJH 


ŁEWIDYWAWIEMNTEBYATANTIM 
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YE MIGS TOM HYPERX * 


/OOR5SOO 


'o osiągnięcia maksymalnej 
wydajności najnowszych i najszyb- 
szych procesorów potrzebne są 
między innymi równie szybkie pa- 
mięci. Producenci modułów prze- 
ścigają się w oferowaniu najszyb- 
ciej taktowanych pamięci, ewentu- 
alnie modułów mających duże 
możliwości _ przetaktowywania. 
A ponieważ obecnie stosowana 
technologia DDR znajduje się 
u kresu swego potencjału, kupowa- 
nie najwyżej taktowanych [i jedno- 

, cześnie najdroższych) modułów 
' jest, delikatnie mówiąc, mało przy- 


| szłościowym pomysłem. 


Pamięci z serii HyperX mają firmo- 
wo zainstalowane aluminiowe ra- 
diatory służące do utrzymywania 
ich w odpowiedniej temperaturze. 

| To zresztą nic dziwnego — obecnie 

takie rozwiązanie staje się niemal 
obowiązkowe, bowiem moduły 
o dużej pojemności i wysokim tak- 
towaniu rozpraszają ilość ciepła 
porównywalną z procesorami 
sprzed kilku lat! 


W trakcie testów z użyciem płyty 
z chipsetem i875P i procesorem | 
Pentium 4 2,4 GHz przy domyśl- 

nym ustawieniu w BIOS-ie płyty 
głównej częstotliwości taktowania 
pamięci (w trybie dwukanałowym) 


test prędkości odczytu danych |. 


z RAM-u w programie Sisoft San- 
dra uzyskałem wynik na poziomie 
4900 MB/s. Natomiast po zwięk- 
szeniu taktowania do 500 MHz 
uzyskałem 5500 MB/s. 

Moduły HyperX są dostępne w wer- 
sjach o częstotliwości od 333 MHz 
do 500 MHz, ale należy pamiętać, 
że najszybszym oficjalnie zatwier- 
dzonym standardem wciąż pozo- 
staje DDR400. W ofercie firmy 
Kingston znajdują się też kości o ta- 
kich niestandardowych częstotliwo- 
ściach pracy, jak 370, 433 i 466 - 
przydają się one głównie miłośni- 
kom podkręcania zegarów. Podana 
przez nas cena dotyczy modułu 
256 MB DDR3383. 


BENAz SZ ZM 
IE 990990 95 | 277 zratych, 
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| - Nowa myszka Logitecha powiek. 
— Szła serię MK o model przeznaczony dla 


|GRYZOMŃ MAŁ 
L<ELE TUŁY JE | 


| orównując MX310 do starszego MX300, 
łatwo zauważyć, że myszka nabrała ergonomicz- 
nego, wypukłego kształtu, charakterystycznego 
| dla pozostałych MX-ów. Jedynie podstawowa 
| mysz MX300 nie pasowała pod względem 
| kształtu do pozostałych modeli firmy — sądzę, że 


„m właśnie dlatego Logitech zdecydował się na wy- 


_ puszczenie MX310. 

Sensor optyczny myszki jest taki sam, jak w pozo- 
stałych gryzoniach serii MX Logitecha. Bogate 
wyposażenie pokładowe składające się z sześciu 
programowalnych przycisków (dwa standardowe, 

jeden w rolce, mały Quick Switch do przełączania 


rozda aplikacji oraz dwa przyciski inter- 
netowe) znacznie zwiększają funkcjonalność my- 
szy - szczególnie dla osób o więcej niż siedmiu 
palcach. W zestawie znajduje się specjalne opro- 
gramowanie pozwalające na dowolne przeprogra- 
mowanie przycisków. 

Odmłodzona mysz MX310 znacznie bardziej 
przypomina w użytkowaniu swojego starsze- 
go (i droższego) brata MX500. Ponieważ 
znalazłem myszkę MX310 w cenie niższej od 


sugerowanej przez producenta (175 złotych), - 


a co więcej — w cenie niższej od słabszego 
delu MX300 (!) - bez wahania polecam po 


= oszczędnych użytkowników. Wciąż jest ona 
szej — droższa od najpopularniejszych myszek konku- 
zj —=rencyjnych firm, ale JEJ jakość wykonania 


ódaj wszystkim ETA poszukując 
pozbawionego kabelka urządzenia o wysokiej ja- 
kości i w ak- 

ceptowalnej 

cenie. 


NOŚ PRZY SOBIE! 


ZAMAWIAJĄC 


Prenumeratę 
możesz 
zamówić 

od dowolnego 
numeru na: 


kwartał [3 numery] 


"Wil 


pół roku [6 numerów] 
rok [12 numerów 
+ kubek gracza] 


WYSTARCZY 
TYLKO: 


Wypełnić zamieszczony formularz 
Przesłać go pocztą pod adresem: 
Axel Springer Polska Sp. z o.o. 
Dział prenumeraty 

AI. Jerozolimskie 181 

02-222 Warszawa 


lub faksem pod numer: 
[O prefiks 22] 608 40 07 


możesz też zamawiać 
telefonicznie: 

[O prefiks 22] 608 40 02 

lub 0801 120 003 

e-mailem: 
prenumerata©axelspringer.com.pl 


Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu 
zamówienia wysyła do zamawiającego 
wypełniony blankiet przelewu/wpłaty 
gotówkowej w celu dokonania płatności. 
Realizacja zamówienia rozpoczyna się po 
wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. 
Koszty manipulacyjne związane z doko- 
naniem wpłaty ponosi zamawiający. 
W wypadku prenumeraty koszty wysyłki 
ponosi wydawca, zaś w wypadku egzem- 


=== 8BIT ORAZ JEGO TOWARZYSZ 
NIEDOLI, AMBITNY ŁOŚ, 
zg POSZUKIWANI PRZEZ AGENTÓW 
EZ 5AR020 TAJNEJ ORGANIZACJI 
37%, ORAZ POLICJĘ UCIEKAJĄ 
e Z MIASTA WE WNĘTRZU WAGO- 
NU POCIĄGU TOWAROWEGO 
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hohaterowie | | 
Wormsów 


[l | 
broń rycerza 
ptasie lub kata 


w krzyżówce hylu stowu BUGY 


imie trzy — 


ej Kok, Warszawa 


koszujki, Gratulajeniy! 
10. Ra 


Czugajewicz, Bydgoszcz 11. Mii 


ej LGzugajewicz, Bydgoszcz 
sz Gzaplicki, Gdynia 


1 Lieślak, Warszawa 14. 


Rusek, Będzin 


1u. 


] Wcisio, Dąbrowa Górnicza 16. 


"zata Mosieniak, 


Łódź 


Kosecki, Chojnice 
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członek Izby Wydawców Prasy 

i Związku Kontroli Dystrybucji Prasy 


12. Mar 
13. Ma 


góry 
na granicy 
lzji 


i turopy 


Adres: 02-222 Warszawa 


Al. Jerozolimskie 181 
Ochota Office Park 
Recepcja tel. 608 40 00 
Prezes Wydawnictwa: 
Wiesław Podkański 
Dyrektor Generalny: 
Florian Fels 

Dyrektor Wydawniczy: 
Marcin Przasnyski 
Dyrektor Biura Reklamy: 
Agnieszka Kostka 

Dział Reklamy: 

Maciej Kutak (dyrektor) 


REGULAMIN KONKURSU 


- Uwaga! Hasło wysyłamy SMS-em! 


U Rzymu 2 gry Ghost Master; 


19. Hanna Magdziarz, Dąbrowa 


Lheimińska 


20. Lidia Czernysz, Bydgoszcz 

21. Adrian Bilewicz, Mystakawice 
22. Łucja Święch, Bochnia 

23. Dariusz Stupiec, Nowogrodziec 
24. Krzysztof Wrona, Drawsko. 


Pomorskie 


2u. Adrian Suszyński, Ryn 


Piotr Roszczyk, Cezary Żelazowski 

tel. 608 41 15/18 

Dział Public Relations: 

Marzena Daszkiewicz tel. 608 41 02, 
Aneta Pacuszka tel. 608 41 78 

Dział Promocji: 

Agnieszka Kamola tel. 5608 40 66, 
Dariusz Kołtko tel. 608 42 63 
Sponsoring: 

Marianna Dąbkowska tel. 608 41 76, 
Blanka Muraszew tel. 608 40 88 
Produkcja: 

Elżbieta Garncarczyk tel. 608 41 44 
Księgowość: Janusz Bąk tel. 608 40 30 


Druk: WINKOWSKI Sp. z 0.0., 

Piła tel. (067) 212 76 16 

Dział Kolportażu: 

Janusz Snarski tel. 608 40 01 
Prenumerata przez internet 

(na cały świat): www.ruch.pol.pl 
Egzemplarze archiwalne: 

tel. 608 40 02 

Dział Prenumereaty: 

Łukasz Szmigrodzki tel. 5608 42 06 


Zabroniona jest bezumowna sprzedaż czaso- 
pisma po cenie niższej od ceny detalicznej 


ustalonej przez wydawcę. Sprzedaż numerów 


AEC i archiwalnych po innej cenie jest 
nielegalna i grozi odpowiedzialnością karną. 


e on 
iq A fire lą) 


Am na ciebie 
piskielną 


mask 


ko ą 


Jutro 
1666210F59 


ED USCIC, esteć 
RAE |: 
ż n 1i 


156834259 _ L895234F59 


a, P AAGM 


UTWEGO 
» CIRER 


kai 


1897463F59 L867171F59 


sma: w razie 


potrzeby 
L871561F59 _L681758F59 


IA. 
L866559F59 


maż L876911F59 


1820525F59 


LB: 9 


ostań 
moją 


Pjżzstreć 


IMyszką 
1873335F59 


zbij szybki 
word wszystkiego 
majlepszego LE 


ODW 


so z/0 L831384F59 1588908F59 L876589F59 


SIEMENS: ZAMIAST "L" WPISZ "D", NP. D815660F59 
NOKIA: WPISZ NUMER SPOD OBRAZKA NP. L815660F59 
NOKIA WYGASZACZ: ZAMIAST "L" WPISZ "V" NP. V815660F59 


L880149F59 
J2 ORAZ 


IMIENIN 
CAŁUSKI 


21 


_L878321F59 


L824772F59 


ERICSSON: ZAMIAST "L" WPISZ 
SAMSUNG: ZAMIAST "L" WPISZ "Z", NP. Z815660F59 


L762991F59 
", NP. 1815660F59 


WYŚLIJ $MS NA NUMER 7228, A W TREŚCI WPISZ NUMER OBRAZKA. JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ OBRAZEK INNEJ 
OSOBIE, W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER OBRAZKA (NP. +4860X600600:L815660F59). 


Wielkie grafiki NR 7928 


SIEMENS, ALCATEL, ERICSSON 


j SIEMENŚx 045, 545, 5LA5, ME45. MIT)50, C55, 555: ALCATEL OT5I, OTSi2, OTIS; ERICSSON: T29, TW, T65, T66, T68), 520, R60O, T200, T300, PQO. 


"A620992F59 _ A637141F59 


ERICSSON: ZAMIAST "A" WPISZ "EB", NP. EB755033F59 
SIEMENS: WPISZ NUMER SPOD OBRAZKA, NP. A755033F59 


k: z _| 
A658395F59 
ALCATEL: ZAMIAST "A" WPISZ "P”, NP. P755033F59 


CZ 


AG 


A830561F59 


A846321F59 


A802108F59 


A612916F59 


WYŚLIJ 5MS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER OBRAZKA JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ OBRAZEK INNEJ OSOBIE, 
W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER OBRAZKA (NP. +4860X600600:A755033F59). 


DZZWOWLAJ 


50 Cent, 21 Questions - KB87625F59 

50 Cent, In Da Club - K808452F59 

Aaliyah, Miss You - K837575F59 

Alizee, Jen ai marre - KB34270F59 

Bajm, Myśli i słowa - K884276F59 

Beyonce 8. Jay Z, Crazy In Love - K887626F59 
Big Cyc, Dres - K884273F59 

Big Cyc, Każdy facet to świnia - K671731F59 
Big Cyc, Świat według Kiepskich - K659874F59 
Blue Cafe, Do nieba - K834238F59 

Bomfunk MC's, Freestyler - K671713F59 
Bonnie Tylor, I Need A Hero - K837584F59 
Borysewicz, Kukiz, Bo tutaj .., - K/95185F59 
Busta Rhymes, Break Ya Neck - K834225F59 


NOKIA: PODAJ NUMER Z LITERĄ. "K", NP.K808452F59 


SIEMENS: ZAMIAST "K" WPISZ "SP", NP. SP808452F59 
SONY ERICSSON: ZAMIAST "K" WPISZ "SE", NP. SE808452F59 


cw JAVA NRZERE 


Busta,M.Carey, I Know What ... 
Chad Kroeger, Hero - K847889F59 
Christina Aguilera, Dirrty - K901973F59 
Christina Aguilera, Fighter - KB84269F59 
Coolio, Gangstas Paradise - K664800F59 
Craig David, Rise and Fall - 
Da Hool, Love Parade - K834848F59 
Deep Purple, Smoke on the... 
DJ Bobo, Chihuahua - K884271F59 

Eminem, Sing For The Moment - K849119F59 
Eminem, Without Me - K664820F59 

Eric Clapton, Cocaine - KB34235F59 
Evanescence, Bring Me To Life - KB87631F59 
Ewelina Flinta, Żałuję - K841063F59 


MOTOROLA: ZAMIAST "K" WPISZ "MP", 
ALCATEL: ZAMIAST "K" WPISZ "AP", 


polifoniczne  NR*Z928 


- KB87627F59 


K834842F59 


- K800477F59 


Jeśli chcesz pobrać grę, koniecznie to przeczytaj! 
Bardzo ważne jest, aby pobrać grę właściwą dla modelu Twojego telefonu. 
Jeśli nie chcesz mieć problemów z pobraniem gry najpierw upewnij się, że 
Twój telefon może łączyć się z WAP i masz takie połączenie poprawnie 
skonfigurowane (jeśli nie —- poproś o to operatora sieci). Aby pobrać grę 
właściwą dla Twojego telefonu uważnie przeczytaj poniższe instrukcje 


i zastosuj się do nich. 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ 


Film, Beverły Hills Cop - K740347F59 
Film: Desperado - K663480F59 


Film: Kiler - K663475F59 


Film: Mission Impossible - 
Hymn ZSRR - K664815F59 
1ch Troje, A wszystko to... 
Ich Troje, Babski Świat - KB84274F59 

Ich Troje, Pokaż swoją twarz - K834835F59 
In-Grid, In Tango - K834239F59 

In-Grid, Tu Es Foutu - K752890F59 

K. Krawczyk, Jestem sobą - K904049F59 
Kate Ryan, Desenchantee - K795316F59 
Kate Ryan, Libertine - K834273F59 

Kelły Rowiand, Dilemma - 


NP.MP808452F59 
NP.AP808452F59 


Swat Sniper 


SW.ET. Sniper 


. JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ GRĘ INNEJ 


OSOBIE, W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER GRY (NP. +4860X600600:JVNE64F59). 


NOKIA 3410: PODAJ NUMER Z LITERAMI "JVND” NP. JVND64F59 
NOKIA 6310i: PODAJ NUMER Z LITERAMI "JVNA* NP. JVNA10F59 
NOKIA SERIA 30: (3510i, 8910i, 3530, 3560 (95x64)): PODAJ NUMER Z LITERAMI "JVNE" NP. JVNE64F59 
NOKIA SERIA 40: (7210, 6610, 6800, 7250, 6100, 5100): PODAJ NUMER Z LITERAMI "JVNB” NP. JVNB64F59 
NOKIA SERIA 60: (7650, 3650): PODAJ NUMER Z LITERAMI "JVNS" NP. JVNS64F59 
SIEMENS COLOR: (S55, SL55, M55): PODAJ NUMER Z LITERAMI "JVSC" NP. JVSC67F59 


SIEMENS MONO: (M50, MT50, C55): PODAJ NUMER Z LITERAMI "JVSM" NP. JVSM67F59 


NIRTEZE) 


Pa? SONY PA MOTOROLA, SIEMENS, SAGEM 


sle BCJ 


_ 811602F59 


841255F59 810442F59 


-887338F59 _ 821520F59 _ 887360F59 


887378F59 793251F59 897964F59 


848922F59 


848915F59 


841259F59 


887346F59 _821524F59 848926F59 


814344F59 877909F59 887349F59 


887364F59 810440F59 848902F59 


NOKIA SERIA 30: (3510i,8910i,3530,3560): PODAJ NUMER Z LITERAMI "BGNA" NP. BGNA776000F59 


NOKIA SERIA 40: (7210,6610,6800,7250,6100,5100): PODAJ NUMER Z LITERAMI "BGNB” 


NP, BGNB776000F59 


NOKIA SERIA 60: (7650,3650): PODAJ NUMER Z LITERAMI "BGNC" NP. BGNC776000F59 

MOTOROLA SERIA 7xx (T720,T7221): PODAJ NUMER Z LITERAMI "BGMT" NP. BGMT776000F59 

MOTOROLA SERIA 3xx (c350): PODAJ NUMER Z LITERAMI "BGMS" NP. BGMS776000F59 

SONY ERICSSON: (T68i,T300): PODAJ NUMER Z LITERAMI "BGSE" NP. BGSE8776000F59 

SIEMENS: (555): PODAJ NUMER Z LITERAMI "BGSI" NP. BGSI776000F59 

SAGEM: (MY X-5): PODAJ NUMER Z LITERAMI "BGSG” NP. BGSG776000F59 

WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER TAPETY Z ODPOWIEDNIM KODEM. ABY WYSŁAĆ TAPETĘ INNEJ OSOBIE 
W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER TAPETY (NP. +4860X600600:BGNA776000F59) 


NR 7228 


2 Pac, California Love - T636376F59 
ż 2 Unlimited, No Limits - T555184F59 
sda 50 Cent, In Da Club - T852114F59 
Aaliyah, Miss You - T822814F59 
Afroman, Because I got high - T659772F59 
Alizee, Jen ai marre - T845951F59 
Alizee, Moi Lolita - T560599F59 
ATB, 9 PM (Till I Come) - T680220F59 
Avril Lavigne, I'm with You - T852094F59 
Big Cyc, Każdy facet to świnia - T643792F59 
Big Cyc, Świat według Kiepskich - T591277F59 
Borysewicz 8. Kukiz, Bo tutaj jest ... - T822808F59 
Brooklyn Bounce, Club Bizzare - T662350F59. 
Chad Kroeger, Hero - T861182F59 
Christina Aguilera, Come On Qver - T630090F59 
$. Coolio, Gangsta's Paradise - T559001F59 
g Darude, Sandstorm - T484977F59 
ś Depeche Mode, Enjoy The Silence - T680214F59 
DJ Bobo, Chihuahua - T843369F59 
Eiffel 65, Blue - T794249F59 
Eminem, 8 mile - T723704F59 
Eminem, Lose Yourself - T723710F59 
Eminem, Without Me - T613894F59 
Eric Clapton, Layla - T847179F59 
Ewelina Flinta, Goniąc za cieniem - T861178F59 
Eis Ewelina Flinta, Żałuję - T830955F59 
RE Film: Bevery Hills Cop - T653933F59 
gE Film; Desperado - T591282F59 
$36 Film: Kiler - T595444F59 
Film: Mission Impossible - T668068F59. 
Film: Ojciec chrzestny - T30704F59 
; $ Film: Pink Panther - T702796F59 
Film: Terminator - T582744F59 
$. Film: Twin Peaks - T859435F59 
NOKIA: PODAJ NUMER Z LITE! "T", NP. T852094F59 
SIEMENS: ZAMIAST "T" WPIS. , NP, J852094F59 
SENDO: ZAMIAST "T" WPISZ "SD", NP. SD852094F59 


NOKIA, MOTOROLA, SIEMENS, MITSUBISHI, SENDO 


Haddaway, What is Love - T559219F59 

Hymn ZSRR - T827069F59 

Ich Troje, Keine Grenzen - T753556F59 

In-Grid, In Tango - T834992F59 

In-Grid, Tu es foutu - T741189F59 

Jan Wayne, Because the night - T676455F59 
Jay-z feat. Beyonce, Bonnie 8 Clyde - T847185F59 
Kate Ryan, Desenchantee - T742315F59 

Kate Ryan, Libertine - T847198F59 

Kelly Rowland, Dilemma - T678920F59 
Kreskówka: Gumisie - T732064F59 

Kreskówka: Koziołek Matołek - T10431F59 
Kreskówka: Looney Tunes -T646116F59 
Kreskówka: Sąsiedzi - T820735F59 

Kreskówka: Scooby Doo - T646721F59 
Kreskówka: Shrek - T582747F59 

Linkin Park, A place for my head - T563843F59 
Linkin Park, In the End - T563847F59 

Lou Bega, Mambo No V - T552339F59 

Łzy, Oczy szeroko zamknięte - T834994F59 — 
Members of Mayday, 10 in 01 - -T732073F89 
Metallica, Enter Sandman - T363484F59 
Metallica, Unforgiven - T603328F59 

Metallica, Whiskey in the Jar - T397660F59 
N.Kidman, R.Williams, Something stupi - T422726F59 
Nirvana, Smell Like Teen Spirit - T559035F59 

Red Hot Chilli..., Californication - T559047F59 

Sash!, Ecuador - T493567F59 

Scooter, Ramp - T835011F59 

Scooter, Weekend - T847193F59 

Serial: Xfiles - T400200F59 

Sting, Englishman in New York - T753559F59 

Tatu, Nas nie dogoniat - T636953F59 

Vanessa Paradise, Joe le Taxi - T603618F59 

H', NP. HB52094F59 4 
1SZ "MI", NP. MI852094F59 


MOTOROLA: ZAMIAST "TT" w 
MTSUBISHI: ZAMIAST "7 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7228, A W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA. ABY WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ OSOBIE, w TREŚCI WPISZ 
NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER DZWONKA (NP. +4860X600600:T852094F59) 


NOKIA, ALCATEL, SIEMENS, MOTOROLA, SONY ERICSSON 


ALCATEL: OT 51,OT 512, OT 715; NOKIA 350, 6600, 7200, 7650: MOTOROLA: C330, 172000; SIEME)S CZ5, S$; SONY ERICSSON: T300, PBO0, 


Kosheen, Hide U - K887632F59 
Kreskówka, Shrek - KB34268F59 
Kreskówka: Pszczółka Maja - K659875F59 
Kreskówka: Sąsiedzi - K904004F59 

Lady Pank, Mniej niż zero - K871139F59 
Leszcze, Kombinuj - K884275F59 
Leszcze, Ta dziewczyna - K884282F59 


K752942F59 

- K658341F59 
LL Cool J, Luv U Better - K887633F59 

Lou Bega, Mambo No 5 - K800441F59 

Łzy, Oczy szeroko zamknięte - K884280F59 


Marcin Rozynek, Siłacz - KB84281F59 
K774317F59 


Linkin Park, Somewhere I Belong - K795609F59 


Makowiecki Band, Miasto Kobiet - KB37615F59 


Master Blaster, Hypnotic Tango - K795309F59 


Members of Mayday, 10 in 01 - K9039959F59 
Members of Mayday, Sonic Empire - K837582F59 
Metallica, Enter Sandman - K795218F59 
Metallica, St. Anger - KB87638F59 

Panjabi MC, Mundian To Bach Ke - K807909F59 
Queen, We will rock you - K663167F59. 

Red Hot Chilli Peppers, Californication - K668207F59 
Sasha, If you believe - K795224F59 

Scooter, Nessaja - KB49157F59 

Scooter, The Night - K878674F59 

Sean Paul, Get Busy - KB87641F59 

Sean Paul, Give me the light - K887643F59. 
Snap, Rhytm is a dancer - K841065F59 
Tomeraft, Loneliness - K904075F59. 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA.ABY WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ 
OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA:NUMER DZWONKA (NP. +4860X600600:K808452F59). 


Plasma lnfemo 


Numer gry: 63F59 


ma Proce a BSE | 


Gra dostępna na telefony: 
NOKIA SERIA 30 
NOKIA SERIA 60 
SIEMENS COLOR 


NOKIA SERIA 30 
NOKIA SERIA 40 
NOKIA SERIA 60 
SIEMENS COLOR 


i letnej Gate 


NOKIA SERIA 60 


MOTOROLA 722i MA WYŁĄCZONY ODBIÓR ZAKŁADEK SIECIOWYCH. ABY POBRAĆ GRĘ TRZEBA TO NAJPIERW WŁĄCZYĆ. JEŚLI SIĘ TEGO 
NIE ZROBI TO GRA NIE DOJDZIE! (WIADOMOŚCI/WIAD. PRZEGLĄDARKI/USTAWIENIA/USŁUGA/ZMIEŃ/ODBIÓR WSZYSTKICH) 


Koszt wysłania SMS-a to: numer 7228: 2,44 zł; numer 7428: 4,88 zi; numer 7928: 10,98 zł, Wszystkie ceny są z VAT. Usługa dostępna w sieciach IDEA, ERA, PLUS 


Numer gry: 68F59 


Gra dostępna na telefony: 


Numer gry: 66F59 
Gra dostępna na telefony: 


Rug Fu 
Numer gry: 67F59 


'Gra dostępna na telefony: 
$ NOKIA SERTA 30 
4 NOKIA SERIA 40 
NOKIA SERIA 60 
SIEMENS COLOR 
SIEMENS MONO 


4 


Jungle C Commando : 
Numer gry: 64F5! 
Gra dostępna na telefony: 
NOKIA 3410 

NOKIA SERIA 30 
NOKIA SERIA 40 
' NOKIA SERIA 60 


INE SEIILERS II 
ZA 29.38! 


W sprzedaży ad 17 wrzesnia! 


SKU 
SETTLERS !! 3% 5799 
CENA 3 oymz2* AT 

KIE HITY 


WIELKIE 
WIELR" = UMER 5/2003 


Kartonowe 
pudełka, 
w któruyrn 


po złażeniu Magazyn 
rnożesz z ciekawuyrmi 
przechowywać intorrnacjarni 


grę o grze oraz 


wkłacdkarni do płyt 


Instrukcja do gry 


2 płyty CD 
z grą oraz 
cdodatkarni: 
None Misje 
i Misja 
Amazonek 


Zu (PL; 
zzo ŚŚ 


dż ac CB + 


ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY ! 


Kultowa seria Settlers. Jesteś wybrańcem Boga - bohatererm, który mia poprowadzić swój lud - potężnych Rzymian, sprytnych Egipcjan lub 
adważnych Azjatów - ku chwale zwycięstwa i światowej dominacji. Czeka cię rozbudowana gospodarka, którą musisz rozsądnie zarządzać oraz 
oddziały gotowych na wszystko, okrytych stalą wojowników. Popronadź swój lud do zwycięstwa. Kup eXtra Grę i poprzuyj naszą szaloną ideę wydawania 
oryginalnych gier w bardzo niskich cenach. Szukaj eXtra Gry w każdym kiosku. 


n 
z 
u 
V 
EJ 
m 
e 
a 
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E 
5 
fo 
+ 
u 
o 


Już w sprzedaży 
19,99 zł * wersja PL 


